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EDITORIALE 


n queste settimane (e per molte a venire, presumo) si fa 
un gran parlare dei dati degli utenti raccolti da Facebook, 
di Cambridge Analytica e compagnia bella, ma il mon- 
do dei videogame - almeno da questo punto di vista - è 
stato grande precursore. All’inizio dei tempi i coin-op si li- 
mitavano a riportare a fine partita il punteggio raggiunto e 
a visualizzarlo in ordine decrescente, così da rendere il giu- 
sto tributo al giocatore più bravo. Con l'arrivo di internet, 
ma prima ancora con l’aumento delle capacità computa- 
zionali delle macchine su cui i giochi girano, il software 
ha cominciato a tener traccia di un sacco di altre cose. Delle azioni 
compiute dal giocatore, innanzitutto: un aspetto che per noi si mani- 
festava in maniera palese con gli Achievement, banali riconoscimenti 
per il semplice fatto di aver fatto un gesto (o una serie di gesti), che il 
software di gioco annotava certosinamente da qualche parte. Poi le 
statistiche si sono fatte via via più dettagliate, e ricordo ancora di aver 
provato un certo stupore quando, in qualche Battlefield a caso (cre- 
do fosse il 2011 o giù di lì), é stato presentato il numero enorme di 
statistiche in-game che tenevano traccia di tutto quel che i giocatori 
facevano in partita, così da permettere un 
miglior matchmaking, classifiche specifiche 


per categorie, ecc. La tecnologia si è evolu- UNA VOLTA | VIDEOGIOCHI 


ta, ovviamente, e oggigiorno un qualsiasi 


shooter è in grado di monitorare, registrare SI LIMITAVANO A TENERE 

e analizzare ogni singola cosa che acca- TRACCIA DEGLI HI-SCORE. 
de sul campo di battaglia: la fisica di ogni OGGI RACCOLGONO UNA MOLE 
particella, la traiettoria di ogni proiettile, DI DATI DA FAR IMPALLIDIRE 


l’impatto su ogni superficie, i Movimenti 

di tutti i ario coinvolti, ogni pugno, ogni CAMBRIDGE ANALYTICA 
salto, ogni passo. Tutto in tempo reale, 

ovviamente. | valori sono raccolti in quanti- 

tà che è praticamente impossibile visualizzare, ma basta sforzarsi di 
immaginare quanti milioni (miliardi?) di partite vengono giocate ogni 
giorno per farsi un'idea. Tutti questi dati, esattamente come quelli 
che condividiamo più o meno inconsapevolmente e in continua- 
zione sui social network, possono essere usati per cose buone, 

e per cose meno buone. Possono aiutare gli sviluppatori a miglio- 
rare il loro prodotto, a capire dove il gameplay funziona meglio e 
dove peggio, se un'arma é troppo potente rispetto alle altre, se la 
distribuzione dei power-up lungo un circuito favorisce certe classi 
di vetture rispetto alle altre, se la progressione del gioco non proce- 
de in maniera gratificante, ecc., così da poter calibrare quel che va 
calibrato, e idealmente - tempo e budget permettendo - offrire la 
miglior esperienza possibile. AI tempo stesso, però, questi dati pos- 
sono servire a capire dove e quando scattano meccanismi di gra- 
tificazione che invogliano all’acquisto, a calibrare quanti “punti” 
elargire, e dove, così da massimizzare il desiderio di “ancora una 
partita, ancora un turno”. Più in generale, insomma, per dirla senza 
tanti giri di parole, per capire come intortarci a nostra insaputa. 














Buona lettura, 

Claudio “keiser” Todeschini 
keiser@thegamesmachine.it 
www.thegamesmachine.it 
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SPOTLIGHT 





A cura di Daniele “alteridan” Dolce (news@thegamesmachine.it) 


) 
asi 
tesi. 117% 


TECNOPRETI: 
INDIZI 


Lo studio italiano ha annunciato Assetto Corsa Competizione, il 
nuovo simulatore automobilistico con licenza ufficiale Blancpain 
GT Series, la competizione organizzata da SRO Motorsports Group 
e sponsorizzata dalla casa svizzera produttrice di orologi Blancpain. 
Kunos Simulazioni promette di dar vita a un nuovo standard di rea- 
lismo grazie all'utilizzo dell'’Unreal Engine 4, con il quale è possibile 
implementare condizioni meteorologiche variabili che andranno 

a influenzare la fisica delle vetture in maniera quanto più possibile 
realistica. Assetto Corsa Competizione potrà vantare la presenza di 
alcuni tra i marchi automobilistici più prestigiosi, tra i quali Ferrari, 
McLaren e Lamborghini, le cui auto saranno riprodotte in ogni mini- 


È ufficiale: la mascotte di SEGA avrà il suo film! A darne notizia è la stessa compa- 
gnia giapponese, che ha raggiunto un accordo con Paramount Pictures per co-pro- 
durre un lungometraggio dedicato a Sonic the Hedgehog, la cui distribuzione nelle 
sale è fissata per il mese di novembre del 2019. La pellicola farà uso sia di scene in 
live action che di sezioni realizzate in computer grafica da Marza Animation Planet, 
una compagnia di proprietà della stessa SEGA Holdings. Marza verrà affiancata da 
professionisti di Hollywood di alto profilo: tra questi spiccano il produttore Neal H. 
Moritz della serie Fast and Furious, il produttore esecutivo Tim Miller, già regista di 
Deadpool, e infine Jeff Fowler, che ha realizzato il cortometraggio Gopher Broke e 
che ora dirigerà i lavori sulla pellicola dedicata al celebre porcospino blu. 
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C'è un nuovo arrivato nel panorama dei videogio- 
chi ambientati nell'universo di Warhammer 40.000: 
stiamo parlando di Mechanicus, tattico a turni 
sviluppato da Bulwark Studios ed edito da Kasedo 
Games. Il titolo ispirato al board game di Games 
Workshop ci metterà nei panni del Magos Domi- 
nus Faustinus dell’Adeptus Mechanicus, la divisio- 
ne tecnologica dell’Imperium, mentre assieme ai 
suoi confratelli esplorerà il pianeta perduto di Silva 
Tenebris alla ricerca di tecnologie dimenticate. Ci 
ritroveremo così a prendere decisioni che impatte- 
ranno in maniera consistente sullo sviluppo narra- 
tivo e sulla squadra di tecnopreti, i quali potranno 
essere potenziati con parti meccaniche benedette 
dall’Omnissiah. Warhammer 40.000: Mechanicus 
narrerà una storia scritta da Ben Counter, autore 
di numerosi romanzi ufficiali della Black Library. 
Il titolo uscirà su Steam entro fine anno. 


SIMULAZIONI 


RIANDIDI@)2) 2) 7A\ 


mo particolare con la solita cura maniacale alla quale il team lazia- 
le ci ha abituati negli ultimi anni. La stessa attenzione verrà riposta 
anche nella riproduzione delle animazioni di piloti e meccanici 
durante i pit-stop e il cambio driver. Sul fronte delle modalità di 
gioco, Assetto Corsa Competizione si avvarrà sia di modalità single 
player che multiplayer, queste ultime incentrate su un Matchmak- 
ing che affonda le radici in un sistema di classifiche avanzato 

in grado di tenere conto non solo dei tempi, ma anche della 
correttezza in pista al fine di premiare il fair play tra piloti virtuali. 
Pubblicato da 505 Games, Assetto Corsa Competizione debutterà 
questa estate su Steam nel programma di Accesso Anticipato. 











» CAMBIO DELLA GUARDIA PER CRYTEK 
Cevat Yerli non è più il CEO della compagnia tede- 
sca: al suo posto troviamo i fratelli e co-fondatori di 
Crytek Avni e Faruk. Cevat resta comunque nell’orga- 
nico in qualità di consigliere strategico. 

» DREW KARPYSHYN LASCIA BIOWARE 
L'autore delle sceneggiature di Mass Effect 2 e Star 
Wars: The Old Republic ha deciso di dedicarsi a 
tempo pieno alla scrittura freelance, interrompendo 
il rapporto lavorativo con la compagnia canadese. 

» TUTTI CONTRO HIZI1 

Daybreak Game Company ha suscitato le ire dei con- 
sumatori dopo aver di fatto reso H1Z1 Free-to-Play una 
settimana dopo l'uscita dall’Accesso Anticipato. Il gioco 
è stato bombardato di recensioni negative su Steam. 
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VALVE TORNA A SVILUPPARE GIOCHI « 
Gabe Newell ha detto che la sua compagnia tornerà 
a sfornare nuovi videogiochi, al di là dei titoli esclusi- 
vamente multiplayer già noti. Half-Life 3 confermato? 

ESPANSIONE IN VISTA PER PREY? « 
Arkane Studios ha iniziato a twittare messaggi 
misteriosi che lascerebbero intendere l’arrivo immi- 
nente di una corposa espansione di Prey - magari 
stand-alone, come Dishonored: La Morte dell’Ester- 
no - ambientata sulla superficie lunare. 

GERALT OLTRE THE WITCHER « 

Il Lupo Bianco lascerà i confini della serie a lui dedi- 
cata per apparire in un altro videogioco in uscita nel 
2018: nella fattispecie, Geralt farà parte del roster di 
SoulCalibur VI, il picchiaduro di Bandai Namco. 
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» PLAYSTATION 4 
FIFA 18 


Anuman Interactive, la compagnia francese che controlla il publisher 
Microids, ha annunciato di aver acquisito i diritti di Asterix e Obelix da 
Les Éditions Albert René per la realizzazione di diversi progetti video- 
ludici. In seguito al grande successo internazionale riscosso dall'ultima 
serie di fumetti dedicati al simpatico duo gallico, Anuman ha deciso di 
ridare lustro all'improbabile coppia di eroi sviluppando alcune opere 

a loro dedicate. Il primo di questi titoli verrà pubblicato entro la fine 
dell’anno in corso, segnando così il ritorno in grande stile dei personag- 
gi ideati da Goscinny e Uderzo nell'industria dei videogiochi. 
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La compagnia francese ha aggiunto due nuove software house al già 
corposo elenco di team presenti nella sua scuderia: si tratta di 1492 
Studio e Blue Mammoth Games. Se la prima è una compagnia attiva 
esclusivamente nel campo mobile, la seconda è autrice del platform/pic- 
chiaduro Free-to-Play Brawlhalla, uscito anche su PC lo scorso anno. Con 
questa mossa, Ubisoft vuole offrire esperienze sempre nuove e divertenti 
ai giocatori, puntando in particolare al multiplayer online competitivo. 
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SPOTLIGHT 





Lunar Great Wall Studios, compagnia fondata a 
Milano dal veterano Marco Ponte (e in cui lavora 
anche il nostro “insider” Andrea Basilio, ndkeiser), 
ha annunciato il suo primo progetto: Another 
Sight. Si tratta di un'avventura fantasy ambientata 
nella Londra sul finire dell'Età Vittoriana, in cui ve- 
stiremo i panni di Kit, un'adolescente che ha perso 
la vista in seguito a un incidente nelle gallerie della 
metropolitana londinese. Con l’aiuto di Hodge, mi- 
sterioso gatto dal pelo rosso, dovremo guidare la 
giovane attraverso un mondo fantastico ispirato al 
fantasy urbano di Neil Gaiman, per incontrare una 
società nascosta formata dai più grandi inventori e 
dalle menti artistiche del XIX e XX secolo. Usando 
le abilità della ragazza e del suo accompagnatore 
felino, in grado di percepire il Mondo in modi 
differenti, dovremo affrontare sfide ambientali e 
risolvere enigmi tutt'altro che banali. Another Sight 
approderà sui nostri monitor in un periodo non 
meglio specificato dell’anno in corso. 





Ormai è guerra tra Fred Ford e Paul Reiche - 
gli autori dei primi due episodi della saga di 
Star Control - e Stardock, il publisher che sta 
lavorando al prequel/reboot della serie. En- 
trambe le parti ritengono di essere legittime 
proprietarie dell’IP fantascientifica: da una 
parte Stardock ha acquisito i diritti nel corso 
dell'asta fallimentare di Atari, dall'altra Ford 

e Reiche asseriscono che, all'epoca, l'IP non 
fosse di proprietà della società statunitense, 
e di conseguenza la vendita non può ritenersi 
valida. La faccenda finirà presto di fronte a un 
giudice, ma tutto nasce dalla volontà di Ford 
e Reiche di dare alla luce un nuovo capitolo di 
Star Control intitolato Ghosts of the Precur- 
sors. Stardock ha richiesto che la coppia cessi 
di associare l'IP in questione al loro progetto, 
mentre i due hanno dato disposizioni al loro 
legale al fine di tornare in possesso dei pieni 
diritti sulla proprietà intellettuale. A sbrogliare 
l'intricata matassa dovrà pensarci un tribuna- 
le, ma è chiaro che della questione si conti- 
nuerà a parlare ancora per parecchi mesi. 
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Al momento gli è stato attribuito solo un nome in codice, 
Project C, ma il nuovo videogioco di Darewise Entertainment si 
presenta già con molti propositi ambiziosi. Stiamo parlando di 
un titolo multiplayer online di stampo fantascientifico ambien- 
tato in un mondo ostile e che potrà contare su un ecosistema 
di creature e risorse simulato in maniera estremamente reali- 
stica. Il team che si sta occupando del progetto è capitanato 
da Randy Smith, ex di Looking Glass Studios e lon Storm che 


ha partecipato - tra gli altri progetti - allo sviluppo dei primi tre 
capitoli della serie Thief, e Viktor Antonov, l’art director di Half- 
Life 2 e Dishonored. La squadra è formata anche da diversi ve- 
terani dell'industria dei videogiochi che hanno lavorato a Mafia, 
The Division, Halo, Call of Duty, e altre serie di rilievo. Trattando- 
si di un'opera in uno stadio iniziale di sviluppo, Project C non 
ha ancora un periodo di lancio ben definito, quindi potrebbe 
volerci un po’ prima che veda la luce del sole. 





Quando sarà ormai passato poco più di un anno dalla 
pubblicazione di Crash Bandicoot N. Sane Trilogy in formato 
PlayStation 4, Activision renderà disponibile questa raccolta 
anche su Steam. Si tratta di una collection che racchiude i 
tre, storici episodi della saga nata sulla prima console di Sony 
sul finire dello scorso millennio e sviluppata da Naughty Dog. 
Opportunamente riveduto e corretto da Vicarious Visions al 
fine di adattarlo ai tempi moderni, il tris di titoli dedicato 

alle peripezie di Crash, della sorella Coco e dello spirito dello 
stregone Aku Aku approderà finalmente su PC il prossimo 10 
luglio 2018. Un'occasione da non perdere per chi non ha mai 
avuto modo di provare questa trilogia sulla prima PlayStation, 
o sulla piattaforma più Moderna della compagnia nipponica, 
dal momento che stiamo parlando del debutto della serie 
sui nostri monitor grazie a quella che - incrociando le dita - 
già si preannuncia come la migliore edizione della raccolta, 
perlomeno sotto il profilo prettamente tecnico. 
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chi che passano sotto le nostre & cara, vecchia sfortuna. In 

grinfie, inevitabilmente, finisce alcuni - rari - casi, il tempo 

per rimanere un semplice ricordo, riesce a rendere giustizia a un 
bello o brutto che sia, parcheggiato prodotto, restituendogli il successo 
per sempre nella nostra libreria, digi- che meritava. Attenzione, però: 

tale o fisica. Un'esperienza, in questo niente avviene per caso. Dietro ogni 
caso interattiva, che esaurito il suo “rinascita” c'è lo sforzo esplicito 

non facile compito viene accantonata e consapevole di publisher e 

per far posto alla successiva. Ci sono sviluppatori, un impegno immane e 
però alcuni titoli che all’inizio non quasi sempre invisibile, per prendere 
riscuotono grande successo, o non coscienza degli errori (un passaggio 
riescono a catalizzare l’attenzione del tutt'altro che banale o scontato), 
pubblico, per una serie di motivi tra migliorare il prodotto e correggere il 

i più disparati: finestra di uscita sba- tiro, arricchirlo di contenuti, sostenere 
gliata (sovrapposizione con altri titoli la community che gli sta attorno, 

di maggior richiamo, per esempio), alimentare un passaparola positivo, 
mancanza di pulizia (bug, instabilità, così da (ri)costruire sulle macerie di 
problemi al netcode), campagna di un fallimento, o quantomeno di un 
comunicazione sbagliata (pubblicità insuccesso. Le prossime pagine sono 
fuori target, o proprio fuori “tema”), dedicate ai più importanti protagonisti 


E a maggior parte dei videogio- o semplicemente la buona, 
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BATTLE ROYALE 


di Mario “Il Variety” Baccigalupi 


La Battaglia Reale di People Can Fly è, allo stesso 
tempo, simile e diversissima da tutte le altre che l'hanno 
preceduta. Ma è ancora lecito parlare di survival? 


ur rientrando a pieno titolo nell'antica logica del 

TGM After, la fortunatissima evoluzione di Fortnite 

si dimostra un caso molto particolare. La compo- 
nente originaria, infatti, è rimasta invariata ed è a disposi- 
zione di chi ama un certo tipo di esperienza, più rilassante 
e comunque colma di sfida: su thegamesmachine.it pote- 
te trovare la recensione, a lato di una valutazione numerica 
discreta, per quella che era ed è una modalità cooperativa 
(denominata attualmente “Save the World”) che deve 
molto ai tower defense e si mescola felicemente a una 
componente di crafting e building dei contenuti, a difesa 
del proprio insediamento contro ondate di zombie e 
mostri assortiti. A un certo punto, però, esattamente a set- 
tembre dello scorso anno, è stata introdotta la “nuova” 
modalità Battle Royale, dove le virgolette stanno a signifi- 
care che alla base, peraltro legittimamente, ci sono le 
regole create da Brendan “PlayerUnknown” Greene, ormai 
un genere a sé stante con emuli più o meno riusciti. Dal 
canto suo, la battaglia reale di Fortnite si è presto imposta 
come la più giocata in assoluto su console, rischiando, 
anche su PC, di insidiare il trono di PUBG dopo aver lette- 
ralmente surclassato H1Z1.1 motivi risiedono in una strut- 
tura tecnica praticamente allo stato dell’arte, come 
vedremo, ma anche in diversità che rendono la variante 
di Fortnite una vera calamita per tutti i tipi di “guerriglie- 
ri”, sia veterani che novizi della sopravvivenza online. 
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LA GUERRA DEL PICCONE 


Le caratteristiche di base vanno comunque spiegate, 
anche se molti di voi le conoscono a Menadito: un mezzo 
di trasporto, in questo caso un autobus volante (il tono, 
senza che lo debba rimarcare tutte le volte, è spiccata- 
mente cartoon), porta un centinaio di giocatori a sorvolare 
una grande isola, dove i singoli player, le coppie e le squa- 
dre da quattro - a seconda della modalità scelta - possono 
lanciarsi nello scenario a corpo libero per poi planare in 
una location più o meno defilata, sfruttando una sorta di 
piccolo e colorato aliante. A questo punto inizia il 
countdown per la restrizione dell’area praticabile, circonda- 
ta da una tempesta elettromagnetica sempre più stretta 
intorno ai giocatori, tanto da spingere gli ultimi sopravvis- 
suti all'inevitabile scontro finale, armati dei gingilli più o 
meno rari che avranno rinvenuto sul campo (la loro effica- 
cia è segnalata con la tradizionale scala di colori). Tuttavia, 
al di là delle differenze di carattere estetico, ne emergono 
presto tantissime che hanno a che fare con la tattica e | 
contenuti giocabili: non esiste la stamina, ad esempio, si 
corre a notevole velocità per tutto il tempo che si vuole 
(anche per ovviare all'attuale assenza di mezzi); non sono 
presenti protezioni a vista per i sopravvissuti, che anzi man- 
tengono il modello di base ma possono rinforzarsi con 
speciali “ampolle di armatura”, da bere in un dato lasso di 
tempo nel quale, peraltro, rimaniamo immobili in balia 
degli attacchi; la variazione forse più importante, però, 
derivata dall'anima centrale di Fornite, è la possibilità di 
costruire scale, fortificazioni e i progetti che ritroveremo 
sul terreno, tra cui trappole difensive utili a coprirsi le 
spalle. Per la stessa ragione, il finale di una partita è qual- 
cosa di completamente diverso da PUBG, non solo per le 
differenze di equipaggiamento o resistenza, ma anche 
per l'ingegnosità dei giocatori nel raggiungere punti ele- 
vati, fortificare un avamposto ed esibire, così, uno spetta- 
colo sui generis per estetica e strategie possibili. 


L'ISOLA DELLA CUCCAGNA 


Il larghissimo successo di Fortnite in versione Battle 
Royale dipende anche dalla lunga esperienza di un 
team come People Can Fly, autore di Painkiller e 
dell’altrettanto riuscito, benché sfortunato al botteghi- 


Eccoci qua, pronti a conquistare l’undicesimo | |» 
posto (su 100) alla prima battaglia. | —— 
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Astrotasso ha sfruttato crafting e ottiche da cecchino LATI 
2 come un navigato veterano di Fortnite. Chapeau. 


no, Bulletstorm. Ciò significa che, come caso unico fra 
tutte le battaglie reali sul mercato, compresa quella di 
PlayerUnknown, il gioco dello sviluppatore polacco gira 
con estrema fluidità su una larga gamma di PC, e 
soprattutto non presenta una montagna di bug, diven- 
tati quasi un tratto distintivo per i suoi concorrenti. Non 
un solo maligno incastro poligonale, nessun ritardo nel 
caricamento delle texture, pochissimi episodi di lag, 
connessione automatica (almeno, nella media) a server 
vicini e ben performanti in connettività: Fortnite è forse 
l'unica Battle Royale a funzionare perfettamente, “out 
of the box”, come si suol dire, cosa ancora più sorpren- 
dente nella versione per Windows, per una volta fuori 
da Steam e caricata/installata (con tempi un po' lun- 
ghetti, ma nessuno è perfetto) dal launcher di Epic. Gli 
ottimi risultati tra i giocatori hanno addirittura fatto 
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crescere gli altri titoli presenti e scaricabili dal software, 
con maggiore utenza per la beta di Unreal Tournament 
(caldamente consigliata, almeno per i miei gusti), per 
Paragon o anche per l'action side-scrolling di culto 
Shadow Complex, il cui recupero non sarà mai troppo 
tardivo. Un altro fattore, tuttora in discussione, manda 
in solluchero per le possibilità future di Fortnite, e allo 
stesso tempo fa riflettere: rispetto alla versione base, 
infatti, ogni mappa non è generata proceduralmente, 
pur presentando varianti nella disposizione delle risor- 
se; queste ultime, per quanto leggermente variabili, 
offrono a loro volta punti fermi nella collocazione dei 
“tesori” (contenitori di vari item random) e degli oggetti 
più utili, a disposizione dei migliori conoscitori della 
Battle Royale di Fortnite. D'altra parte, non è difficile 
immaginare un'applicazione degli stessi criteri di crea- 


e 
e i: 
l'W4 IT'EVIA DEUGIARPAM 
i # i 
| N Y “ ? \ xi 
8/, I n 
x - n 
o di Pan 


,® x 
| @ 0:32 894 £ 0 
% 





In attesa che spunti la testa di un sopravvissuto, 
un giocatore ci spiega il significato di camping. 





zione visti nella modalità Salva il Mondo: in quel caso, il 
metodo non va a interessare i più minuti dettagli, a 
parte le piccole casupole o i singoli capannoni algorit- 
micamente generati insieme a valli e colline, bensì a 
una serie di “tasselli” più o Meno grandi che rappresen- 
tano complessi industriali, falegnamerie, zone residen- 
ziali, miniere, paludi e chi più ne ha più ne metta, 
molto simili a quelli che troviamo nella Battle Royale. 
La costruzione random dello scenario renderebbe 
ancora più importante l'osservazione della Mappa 
durante la fase di lancio, ma allo stesso tempo cambie- 
rebbe alcune indiscutibili qualità della struttura attuale, 
che assicura un taglio più strategico nell’interpretazio- 
ne delle partite insieme a vere e proprie “guerre locali”, 
generalmente a vantaggio dei giocatori più assidui, per 
il possesso delle zone migliori della mappa. In tutti i 
casi, considerato l'impianto di Fortnite, c'è da augurarsi 
per il futuro una caratterizzazione ancora più varia e 
unica nell'estetica dei pezzi, prefigurati o procedural- 
mente generati che siano, magari con zone brulle e 
desertiche. La fantasia è tutta dalla parte di People Can 
Fly, ed è facile che venga sfruttata a dovere. 


Alla descrizione generale va aggiunto il diverso meccani- 
smo per la disposizione di armi e risorse, unitamente 
all'importanza che le uccisioni assumono (insieme alle 
sfide prestazionali) nell'economia di gioco. Da un lato, se 
il confronto viene fatto col solito PUBG, qualsiasi zona 
della mappa è buona per trovare gingilli di livello eleva- 
to, preziose trappole e generose ampolle per l'armatura, 
senza legare la presenza dei contenuti avanzati alla vici- 
nanza dell'ultima safe zone. Questi dettagli, uniti alla 
massa critica del core game descritta sopra, vanno a 
configurare un tipo di gameplay che, almeno personal- 
mente, faccio fatica a definire di “sopravvivenza”, al di là 
dell'indubbio tratto strategico nella conoscenza della 
mappa e, così, delle migliori aree da fortificare. Un po' 
per la mancanza del realismo visivo che ha caratterizza- 
to tutti i predecessori, per l'uniforme distribuzione di 
armi ed elementi strategici, o anche per l'eliminazione 
della stamina, Fortnite è molto più vicino a un "giocoso” 
Last Man Standing portato a una dimensione estrema, 
dove molti scelgono di andare a massacrarsi (quasi il 50 
per cento dei giocatori, di media) nei pressi della prima 
“spiaggia” e negli insediamenti dell’isola subito a portata, 
appena l'autobus volante varca i confini. Ciò vuol dire 
che non è assolutamente detto che un giocatore di 


LA MODALITÀ ORIGINARIA È RIMASTA 
INVARIATA, CON ONDATE DA AFFRONTARE 
IN CO-OP A COLPI DI CRAFTING 


PlayerUnknown's Battlegrounds preferisca Fortnite sulla 
base dei suoi indiscutibili pregi: la nuova Battle Royale 
è intrigante, prodiga di facile divertimento e invidiabile 
fin quasi alle lacrime sul piano tecnico, ma è anche 
molto diversa nell'approccio al tema della sopravviven- 
za, fin quasi ad annullarla del tutto. Naturalmente, 
anche un giocatore di DayZ liscio può dire qualcosa di 
simile nel confronto con la mod o il gioco di PUBG, ma 
non è nemmeno possibile non evidenziare le macro- 
scopiche semplificazioni, così come il libero e irrealisti- 
co crafting, che caratterizzano la Battle Royale di 
Fortnite. Tuttavia, sarebbe miope sottovalutare la gran- 
diosa struttura della battaglia di People Can Fly, e la 
sua conseguente apertura a qualsiasi contenuto futuro, 
compresa la possibilità di implementare i veicoli con 
una libertà e con funzioni mai viste prima nel genere. E 
anche noi non possiamo che essere curiosissimi. 
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LA COMMUNITY AL 





CENTRO 





di Roberto “il Cinese” Turrini 


resentato nel 2013 all'’E3 di Los Angeles, The 

Division ci aveva lasciato tutti a bocca aperta. 

Ricordo ancora il trailer Breakdown, che inchio- 
dava gli Stati Uniti alla vulnerabilità del loro sistema 
economico enucleando le conseguenze del collasso 
causato dalla pandemia che li aveva colpiti, ma anche 
quello in cui veniva mostrato il gameplay, con un 
motore grafico all'avanguardia, menù e Mappa in- 
game, effetti speciali e colonna sonora straordinari per 
quello che doveva essere uno shooter in terza persona 
strategico, con elementi da gioco di ruolo, open world 
e MMO. Tre anni più tardi, però, al tempo della pubbli- 
cazione, alcune imperfezioni come glitch e bug, un 
endgame che non ti incollava allo schermo, un PvP sbi- 
lanciato e un downgrade grafico significativo avevano 
fatto infuriare la community, con gli sviluppatori impe- 
gnati a far uscire fin da subito patch e DLC - i contenuti 
dell'Anno Uno - nel tentativo di risollevarne il morale. 
Emblematico il Modesto successo riscosso dal primo 
raid, Falcon Lost: una sorta di modalità orda che aveva 
convinto poco anche noi. La vera svolta, però, è arrivata 
con la patch 1.4, pubblicata a ottobre 2016 e centrale 





MASSIVE ENTERTAINMENT HA ISTITUITO UNA 
VERA E PROPRIA TASK FORCE DI GIOCATORI 
PER PERFEZIONARE IL GAMEPLAY 









La nuova modalità Schermaglia farà felici tutti 
quelli a cui era mancata nella versione vanilla. 
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nell'evoluzione di The Division, perché Massive 
Entertainment ha istituito una vera e propria task force 
di giocatori, invitata negli studi svedesi per contribuire 
al miglioramento del gameplay. Si tratta di un fattore 
chiave nella comprensione di tutte le piccole modifiche 
che da allora sono state lentamente apportate alla 
struttura del gioco, come l'introduzione delle dotazioni 
che permette di cambiare la build a seconda della mis- 
sione da affrontare, un ampliamento dell'inventario reso 
necessario da un numero sempre crescente di oggetti e 
il ridimensionamento del time to kill dei nemici. 


PATCH 1.8 
Per quanto in costante miglioramento, l'’endgame conti- 
nuava a essere il tallone d'Achille del gioco, laddove 
anche la Zona Nera - unica area in cui è possibile speri- 
mentare una sorta di PvP miscelato al PvE in una formula 
piuttosto originale - veniva vista con distacco a causa di 
una community scorretta, che sfruttava glitch e il sistema 
dei “traditori” per farsi beffe degli altri giocatori. Gli svilup- 
patori, però, non si sono arresi e hanno continuato il lavo- 
ro di limatura introducendo l’'equipaggiamento classifica- 
to e gli eventi stagionali. Arriviamo quindi a dicembre 
2017 e alla patch 1.8, che di fatto ha proposto - gratuita- 
mente - una tale serie di migliorie da trasformare The 
Division in un prodotto finalmente completo. In primo 
luogo è stata aggiunta la modalità Schermaglia, ossia un 
classico 4 contro 4 fino ad allora assente con ricompense 
ad hoc. Quindi una nuova porzione di mappa, con quar- 
tieri dedicati alle arene dove respingere orde di nemici e 
a missioni generate in maniera casuale al pari del 
respawn degli avversari. Sono stati introdotti un nuovo 
rifugio, la possibilità di ottimizzare l'equipaggiamento, il 
bilanciamento per l'espansione Underground, riviste le 
meccaniche dei “traditori” e una lista infinita di altre cose 
di cui potete prendere visione nelle note ufficiali a questo 
link: tinyurl.com/TGMdivision. È stata una vera e propria 
rivoluzione, che nel giro di tre mesi ha portato al raddop- 
piamento degli utenti online. Massive Entertainment, 
però, non si è fermata qui e ha pubblicato un fitto calen- 
dario di iniziative fino a settembre 2018, prevedendo altre 
due patch ed eventi globali con modificatori e ricompen- 
se uniche. Noi abbiamo ripreso a giocarci, felici per l’an- 
nuncio dello scorso 8 marzo quando Ubisoft ha confer- 
mato che più di mille persone sono al lavoro su The 
Division 2. Noi lo aspetteremo con ansia... E voi? * 
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OPERAZIONE 


RINASCITA 


di Erica “Moory” Mura 


re giorni dopo la caduta di un meteorite in New 
Mexico, uno sventurato si ritrova all'ingresso di un 
ospedale con gli occhi rossi, i denti digrignati e 
bizzarri spunzoni sulle spalle, a innescare una catastrofe 
biologica talmente grave da rendere necessario l'inter- 
vento di Ash, Thermite, Doc e “our Lord and Savior” 
Tachanka. Lo si apprende dai quattro corti che accompa- 
gnano Outbreak, la più interessante delle novità (purtrop- 
po disponibile solamente per un mese) presenti in 
Operation Chimera, prima stagione del nuovo anno di 
Rainbow Six Siege. Questo contenuto co-op, composto 
da tre diverse missioni in altrettante zone della città 
devastata dal virus alieno (Resort, Hospital, e Junkyard), è 
stata una gradevolissima boccata d'aria 
fresca per il titolo Ubisoft, da sempre 
orientato più sul PvP. L'interessante, 
seppur inflazionato PvE a tema zombie è 
diventato un ulteriore incentivo 
all'acquisto, in Un periodo caratterizzato 
dall'oligopolio delle Battle Royale, che ha 
cavalcato una rapida crescita iniziata già 
a novembre del 2017. Il 5 marzo, giorno 
prima dell'uscita dell'espansione, R6 ha 
registrato il proprio record di giocatori 
su Steam: ben 176.208. Benché un 
traguardo simile possa non 
impressionare, se si pensa alla 
quantità giornaliera di impavidi che 
scorrazzano per le lande di PUBG 
% oFortnite, è impossibile non 
riconoscere la strabiliante 
“rinascita” dell’FPS Ubisoft che, 
in un anno, ha quasi 



























d'utenza. In aggiunta, la sua 
popolarità è esplosa anche su Twitch, 
facendogli sfiorare la top ten dei titoli più 
3 ì seguiti e consentendogli di raggiungere la 
‘2 quarta posizione nella classifica esport di 
Ò febbraio. 

Che il pubblico si sia stancato del 

“Winner Winner Chicken Dinner”? 
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In realtà, per questo traguardo 
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quadruplicato il proprio bacino Uno scorcio di Truth or Consequences, distrutta dal meteorite. 
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Rainbow Six Siege deve solo ringraziare se stesso. Pur 
presentando molti elementi che accomunano gli odierni 
sparatutto multiplayer, il titolo continua ad avere come 
punti di forza alcune meccaniche per certi versi più 
“profonde” rispetto ai diretti competitor. A queste va 
aggiunta la sempre maggior caratterizzazione di ciascun 
operatore, passato dall'essere una sorta di archetipo 
generico a un soldato con una più lunga e dettagliata 
biografia e persino un volto sotto al passamontagna. Per 
Ubisoft, lo sparatutto è diventato una piccola miniera 
d'oro - grazie alla vendita di pacchetti che permettono di 
bypassare il tremendo ammontare di ore necessario per 
sbloccare i nuovi contenuti sull'’economica edizione 
Standard. Per questo, l'intenzione degli sviluppatori è 
continuare sui propri passi, con l'obiettivo di arrivare alla 
creazione di cento personaggi giocabili, piuttosto che 
dare vita all'ennesima iterazione della saga. Cli ultimi 
giunti nel reparto offensivo del Team Rainbow, introdotti 
insieme ad Outbreak, Lion e Finka, verranno quindi 
affiancati da altri sei colleghi nel corso delle prossime 
stagioni dell'Anno 3, accrescendo ulteriormente il 
numero di operatori, già passati dai 20 originali del 
vanilla (oggi gratuiti per i possessori della Advanced 
Edition) a 38. Insieme a loro e alle peculiari abilità che li 
contraddistinguono - come il drone di Lion, che dà 
visione dei nemici in movimento attraverso le pareti - 
arriveranno anche due mappe inedite, in aggiunta alle 
18 già presenti, e il rework di Hereford Base. Senza 
dubbio, Operation Chimera è riuscito a donare ai fan di 
Rainbow Six Siege il giusto ammontare di novità e sfide, 
permettendo al titolo di resistere agli anni che passano, 
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UNA METAMORFOSI QUASI 


PERFETTA 


di Roberto “il Cinese” Turrini 


ubblicato nella primavera del 2013 in concomi- 

tanza col lancio di PS4 il titolo di Digital 

Extremes suscitò molto scalpore, perché fu tra i 
primi Free-to-Play disponibili per una console domestica, 
arrivando su PC solo un paio d'anni più tardi. Parliamo 
di uno sparatutto in terza persona fortemente action e 
votato al multiplayer cooperativo, che però peccava di 
ripetitività, dato che - volendo sintetizzare al massimo - 
si trattava sempre di raggiungere un punto della mappa 
dopo aver sbaragliato tutti gli avversari. L'incipit narrativo 
serviva da contesto, laddove una guerra spaziale faceva 
da cornice a una lotta per la sopravvivenza di una razza 
in via d'estinzione che scopriva degli antichi esoscheletri 
e si lanciava al contrattacco. Tra i punti critici del gioco 
c'erano delle meccaniche alquanto basilari, un'intelligen- 
za artificiale poco brillante e l'assenza, per l'originale ver- 
sione console, di qualsivoglia modalità PVP. Tecnica- 
mente, però, era ben fatto, specie se inquadrato nel 
panorama dei Free-to-Play, e l'accento sulla velocità e 
frenesia degli scontri permetteva comunque di godere 
di un divertimento immediato e senza troppi fronzoli. 


SECOND LIFE 


Nel corso degli anni gli sviluppatori non sono rimasti con 
le mani in mano: sono intervenuti sul bilanciamento, 
hanno aggiunto storyline parallele e nuove missioni, 
migliorato il crafting e introdotto una mappa stellare 
navigabile attraverso una sorta di hub che permette di 
approfondire il contesto narrativo e supportare il gioca- 
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tore nella scelta della prossima quest. Il 
team canadese ha lavorato moltissimo 
anche sulla personalizzazione del proprio 
avatar, e non solo da un punto di vista 
estetico. Sono stati riscritti i comportamenti 
di quasi tutti gli esoscheletri —- i Warframe, per 
l'appunto - caratterizzati ora da abilità e 
mod che li rendono 
unici e utili sul 
campo di battaglia, 
e ampliato il sistema 
delle fazioni, attualmente uno dei fiori 
all'occhiello del titolo. Con gli 
aggiornamenti 8, 14 e 16 hanno 
debuttato tre modalità PVP e il raid da 8 
giocatori, mentre è dell'ottobre 2017 il DLC 
Plains of Eidolon, che introduce un ambiente open- 
world rivoluzionando - di fatto - l'intera struttura ludica: 
una inedita area social funge da snodo centrale per 
accettare nuovi incarichi e craftare il proprio arsenale con 
un sistema talmente profondo da permettere al 
giocatore di creare un'arma quasi unica. Ovviamente, il 
contenuto scaricabile ha portato con sé altre tipologie di 
missioni, un Warframe nuovo di zecca e ulteriori 
modifiche al sistema di potenziamento. 


BACK TO CETUS 


Questo breve excursus, però, non rende onore 
all'incredibile lavoro di perfezionamento dell'esperienza 
di gioco operato dai ragazzi di Digital Extremes. 
Abbiamo provato a metterle in fila e le note che 
accompagnano tutte le patch sono centinaia. Di fatto 
stiamo parlando di un gameplay estremamente rifinito, 
con trentaquattro avatar uno diverso dall'altro, rivisto 
anche per quanto concerne l'aspetto grafico e capace 
di coinvolgere l'utente in lunghissime sessioni 
multiplayer al grido di “ancora una!”. Il parallelo con 
Destiny di Bungie viene quasi automatico, ma la 
riflessione più sensata da fare è quella sull'evoluzione 
del mercato dei Free-to-Play, nati senza troppo 
clamore eppure capaci di competere con produzioni 
di larga scala senza temerne il confronto. Da parte 
nostra il consiglio è riprendere Warframe, fosse anche 
solo per gustarsi tutte le nuove feature, comprese 
quelle dell'ultimo aggiornamento Shrine of the 
Eidolon, in attesa di novità che certamente non 
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UN UNIVERSO DI 





STORIE 


di Marco “Astrotasso” Tassani 


| Grand Strategy Game spaziale targato Paradox, 

che ha visto la luce quasi due anni or sono, sta 

vivendo in questi giorni una vera e propria rina- 
scita grazie all'uscita della “Cherryh” Patch, che porta il 
titolo ufficialmente alla versione 2.0, introducendo una 
lunghissima serie di novità in grado di modificare radi- 
calmente gran parte delle meccaniche a cui eravamo 
abituati. Per cominciare, tengo a precisare che questi 
importanti cambiamenti interessano tutti gli utenti: non 
è necessario possedere alcun DLC per godere delle 
meraviglie dello spazio, anzi, l'Unità e le sue Tradizioni - 
meccanica introdotta con l'espansione Utopia, che per- 
mette di specializzare il proprio impero in diversi rami 
politici, sociali ed economici - è ora parte integrante 
dell'opera “liscia”, lasciando ai possessori del pacchetto 
aggiuntivo qualche scelta in più. Stellaris 2.0, rispetto 
alla versione originale, vanta - lo ribadisco - profondi 
cambiamenti nel gameplay partendo innanzitutto dalla 
caratterizzazione della propria civiltà: se in principio 
potevamo scegliere il metodo di viaggio interstellare con 
cui cominciare l'avventura (dal “classico” viaggio iperspa- 
ziale, che permette di raggiungere due sistemi vicini tra 
loro, ai salti stellari, arrivando agli immancabili wormho- 
le), in grado di creare partite asimmetriche ma assoluta- 
mente affascinanti, ora tutti i giocatori cominciano con 
la stessa, basilare tecnologia. Una scelta difficile, che ha 
sollevato non poche lamentele ma che, per offrire un'e- 
sperienza rigorosamente bilanciata in ogni suo momen- 
to, si è rivelata decisamente necessaria. Di pari passo a 
tale novità sono anche radicalmente cambiati i confini 
del nostro impero, non più legati a qualche variabile più 
o meno nascosta dei possedimenti ma, semplicemente, 
dipendenti dalle piccole basi stellari costruibili su nuovi 
sistemi solari, in cambio di minerali e punti influenza. 
Anche la componente militare è stata pesantemente 
rivista, limitando enormemente la costruzione sconside- 
rata di navi stellari da inviare in guerra grazie a un tetto 
massimo di elementi presenti sia in tutto l'impero, e 





NON È NECESSARIO POSSEDERE 
ALCUN DLC PER GODERE DELLE 
MERAVIGLIE DI STELLARIS 2.0 
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dipendente dalle nostre politiche e ricerche, che nelle 
singole flotte, comandate da ammiragli di esperienza e 
dalle abilità più o meno importanti. Persino le dichiara- 
zioni belliche hanno subito una sostanziosa ritoccata, e 
ora strizzano l'occhio al cugino Crusader Kings e a 
Europa Universalis: prima di impugnare le armi è neces- 
sario avere un “Casus Belli”, che solitamente corrisponde 
alla conquista di un singolo sistema solare, e non è più 
necessario imbarcarsi in lunghi ed estenuanti scontri per 
mettere le mani su un pianeta ricco di risorse. Potrei 
continuare ancora a lungo, elencandovi tutte le succose 
novità della “Cherryh” Patch, ma preferisco fermarmi e 
consigliarvi di scoprirle autonomamente: se Stellaris è 
già presente nella vostra libreria a prendere polvere digi- 
tale, è finalmente giunto il momento di avviarlo e goder- 
vi un titolo che, pur condividendo gran parte delle carat- 
teristiche che ci hanno stregato pochi mesi fa, è riuscito 
a reinventarsi e ora offre un'esperienza di gioco più puli- 
ta e accattivante che mai. Se invece non avete mai pro- 
vato il titolo Paradox, questa è l'occasione giusta per 
farlo: non comprenderete le differenze che il titolo 
attuale vanta rispetto alla variante originale, ma vi ritro- 
verete tra le mani un'opera curata fin nei minimi parti- 
colari. Non fatevi spaventare dalla sua complessità, per- 
ché in realtà Stellaris è uno dei titoli più accessibili 
della casa svedese, in grado di affascinare qualsiasi gio- 
catore grazie alla sua narrativa emergente e di estasia- 
re chiunque con la sua colonna sonora originale di 
prima categoria. Acquistate i DLC solo se avete già 
spolpato a fondo il titolo in questione: l’opera “liscia” 
risulta già zeppa di contenuti così com'è, senza aggiun- 
gere altra carne al fuoco. Lunga vita a Stellaris! è 





Una galassia può essere incredibilmente molto piccola. Soprattutto 
se i nostri “vicini di casa” sono insetti giganti divora-mondi. 
_ ta 3 n Ne n 
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A cura di Ivan “Kikko” Conte (kikko@thegamesmachine.it) 





LISTASPESA 


3 aprile Minit mi 
JW/Devolver Digital EXTINGTION, 


10 aprile Extinction 
Iron Galaxy/Modus 


FROSTPUNK 


Lo abbiamo seguito fin 
dai suoi primi vagiti, in 
virtù dell'amore incondi- 
zionato che proviamo nei 
confronti di 11 bit 
studios. L'uscita di questo 
originale survival è ormai 
davvero prossima. 


24 aprile Frostpunk 
11 bit Studios 


24 aprile The Swords of Ditto 
onebitbeyond/Devolver Digital 


3 maggio Total War: Thrones of Britannia 
Creative Assembly/SEGA 





8 maggio Conan Exiles 


Funcom 


VAMPYR 

Zitti zitti, ci stiamo 
avvicinando a giugno, 
mese nel quale potre- 
mo finalmente verifica- 
re se le nostre speranze 
nei confronti di DONT- 
NOD (e del suo nuovo 
RPC) sono ben riposte. 


674 


8 maggio Pillars of Eternity Il: Deadfire P_® 


2 
Obsidian/THQ Nordic Y | ì 
Na 


god | 
e La 
no »-’ 


11 maggio Warhammer 40k: Inquisitor Martyr 


NeocoreGames 


BACKLOG 


[79] Attack on Titan 2 


Koei Tecmo 





BATTLETECH 


Più passa il tempo e più 
Paradox coinvolge gente, 
qui in redazione. Dopo 
l'exploit di Surviving Mars, 
non vediamo l'ora di 
salire su un mech, ché è 
dai tempi di MechWarrior 
2 che aspettiamo. 





[85] Ni no Kuni Il 


Level-5/Bandai Namco 


[ 35 ] Mulaka 


Lienzo 


STATE OF 
DECAY 2 


Il primo State of Decay, 
nonostante i suoi mille 
difetti, è stato uno dei 
migliori survival a tema 
zombesco che siano mai 
comparsi sulla piazza. 
Aspettiamo ansiosi. 


[ 8 2 ] Warhammer: Vermintide 2 


Fatshark 


[ 90 ] Surviving Mars 


Haemimont Games/Paradox Interactive 


[ 9 O ] Into the Breach 


Subset Games 


THE CREW 2 


Non c'è proprio niente 
da fare: quando si tratta 
di guidare veicoli, 
velivoli e quant'altro in 
modo ignorante, magari 
sulle highway USA, noi 
di TGM siamo sempre in 
primissima fila. 


ì 


[8 O] Final Fantasy XV Windows Edition à FI VI FINTISY UR 


Square Enix 


edili 


[ 80 ] Total War: Arena 


The Creative Assembly/WWVargaming/SEGA 
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IL GRANDE BAZAR DI TGM 


viaggio nei videogiochi dal bioritmo 
impazzito, mi preme sottolineare come il 
qui presente numero sia particolarmente 
eterogeneo: Warhammer: Vermintide 2 è 
uno sparatutto co-op, rapido e adrenalinico; 
Surviving Mars è un gestionale come solo 
Paradox è in grado di confezionare; in 
Gravel possiamo dare sfogo alle nostre 
velleità di piloti virtuali dalla sportellata 
facile; Ni no Kuni Il e Final Fantasy XV ci 
ricordano che il genere dei giochi di ruolo in 
salsa giapponese su PC non solo non è 
morto, ma sta vivendo l'ennesima seconda 
giovinezza; infine, Into the Breach è un 
gioiellino di strategia come pochi se ne 


sono visti ultimamente. 

Ce nè per tutti i palati, 

insomma, a riprova che il settore 

è in pieno fermento e che, negli 

ultimi tempi, i publisher hanno alzato di non 
poco l'asticella. Ah... non perdetevi per 
nessuna ragione la Twilight Zone di 
questo mese, dove Il nostro Fabio DI Felice 
ci racconta di come videogiochi e 
letteratura si siano influenzati vicendevol- 
mente nelle pagine di Ready Player One, 
e del perché l'adattamento cinematografi- 
co sia finito nelle mani di quel mattac- 
chione di Steven Spielberg. Evviva! 

Ivan “Kikko” Conte 


memoria, credo sia dal tempi 

dello speciale "titoli su licenza” 

del numero 26 di TOM - quello 
con Robocop in bella mostra - che non c'è 


un gioco di copertina propriamente detto. 
Abbiamo dibattuto parecchio prima di 
prendere questa decisione, ma ci piaceva 
l'idea di dare un segnale forte, che rendesse 
palese come l'approfondimento sia di casa, 
dalle parti di TOM. Ecco, quindi, che Fortnite 
capeggia uno specialone sui titoli che si 
sono un po' spenti dopo il lancio, ma 
ripigliati strada facendo fino a diventare vere 
e proprie testate d'angolo del genere di 
appartenenza. Al di là di questo strano 


LA REDAZIONE TORNA AGLI ANNI OTTANTA 


 (|(|(XY.|||y|{|| | \\\_\.\Y {| \ (\|[K(((W||\|KIKIK_KYÒTÒTKK.KIK.YTYTÒYÒYÒNNKNYWWYW«WWWWW. W\:::-Arhs.NWW\«eh{MNAN 





Claudio “Marty” Todeschini 

Per confezionare una rivista come TOM serve per 
forza saper viaggiare nel tempo. Infatti, si dice che 
più di una volta il nostro keiser sia stato visto 
aggirarsi per Vimodrone a bordo di una DeLorean. 


Mario “Jena Plissken” Baccigalupi i Daniele “Indiana Jones” Dolce 

| Da quando ha scoperto che in Fortnite esiste una E talmente pigro che si è allenato per una vita 

| granata che fa ballare i nemici come John si intera a usare la frusta solo per riuscire a tirare giù 
Travolta, è talmente su di giri che pare gli abbiano del dalla Mensola la bottiglia del whiskey, senza 
iniettato nel collo una bomba pronta a esplodere. 


Fabio “Hannibal” Di Felice MW Davide “Ripley” Mancini 

Gli piacciono talmente tanto i piani ben riusciti ? Non ha un bel rapporto con gli xenomorfi, e c'è 

che sta meditando seriamente di tornarsene in ì da capirlo. D'altronde, vive nell’assolata Napoli, 

Giappone vita natural durante, sbarcando il lunario Ei ergo tutto ciò che non è vestito di azzurro gli crea 
Mi come sosia non ufficiale di Stefano Accorsi. Na improvvise e devastanti crisi respiratorie. 


Danilo “Terminator” Dellafrana | e Marco “Doc” Tassani 

Si è fatto innestare dal Tassani nostro un sistema Grande Giove! È proprio lui che, mese dopo mese, 
di realtà aumentata che gli mostra il mondo in | salva il didietro al nostro esimio caporedattore, 
formato pixelloso. La Sarah Connor digitale di : grazie a un PC che funziona esclusivamente se 

The Terminator di casa Mindscape è avvisata. ba ” alimentato da 1,21 gigawatt. Ocio alla bolletta, però! 


Stefano “George Jefferson” Talarico Paolo “Venkman” Besser 

i Ne ha sempre per tutti. Se la prenderebbe Ogni volta che gli arriva un pezzo hardware da 
perfino col suo gatto se solo ne avesse uno, ma | recensire si ripromette di non incrociare i flussi; 
- alla fine della fiera - dietro a una facciata da cosa che, invece, puntualmente accade, con 
nichilista si nasconde un ragazzo dal cuore d’oro. ll I buona pace dei budget degli ignari produttori. 


| Roberto “Atreyu” Turrini ; gd Luca “Robocop” Sartori 
Passa la vita a combattere contro il Nulla e a A _ : Interviene sui testi malconci dei vari collaboratori 
cercare di salvare la sua principessa dalle cattiverie N f Mu co0l piglio di chi sa che l'uso della forza - a volte 
Pi 


del mondo. Non fosse allergico al pelo di Falkor | - rappresenta l'unica speranza dell'umanità. La sua 
avrebbe almeno risolto il problema del traffico. der? è l'unica tastiera antiproiettile della redazione. 
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Pagati Der giocare: |a dura vita di chi 
per mestiere prova | videogiochi 


ontinua il viaggio di TOM alla scoperta 

delle professionalità che compongono uno 

studio di sviluppo. Dopo avervi illustrato le 

tre discipline che si occupano di inventare e 

costruire il gioco nella pratica, ovvero il Game 
Design (che pensa e bilancia il gioco), la Game Art (che 
segue e realizza la parte estetica) e il Game Programming 
(che scrive fisicamente il software), in questo e nel prossimo 
“The Insider” mi occuperò di Quality Assurance e Project 
Management. Sebbene queste due discipline non siano 
direttamente coinvolte nella realizzazione del software di 
gioco, costituiscono nondimeno una parte fondamentale 
nella maggior parte degli studi di sviluppo. L'area di Control- 
lo di Produzione (Project Management), che sarà il fulcro del 
prossimo dossier di The Insider, rappresenta la spina dorsale 
di ogni team, garantendo una perfetta organizzazione e 
permettendo a ogni figura professionale di avere tutto il 
necessario per lavorare nei tempi giusti. La costruzione di 
qualsiasi progetto creativo si basa su una precisa gestione 
dei tempi e delle persone: ad esempio, se non consegnerò 
questo dossier al keiser entro la deadline, la redazione di 
TGM non potrà rivederlo e impaginarlo per pubblicarlo sulla 


IL PROJECT MANAGEMENT, SPINA 
DORSALE DI OGNI TEAM, GARANTISCE 
Vin Ke]zieti\\|p4974:VA[0]\|= 242 ra) 


26 The Games Machine Aprile 2018 


rivista di aprile (se mi state leggendo - ed è aprile - missione 
compiuta!) (quando si dice scherzare col fuoco, ndkeiser). 
Lavorando a un videogioco le interdipendenze sono molte e 
complesse e, a volte, non appaiano cristalline nemmeno ai 
professionisti impiegati nei vari ruoli: per questo i Producer 
sono il collante necessario in ogni game company. Benché 
lo schema dei vari studi sia simile, la struttura si evolve nel 
tempo assecondando tre variabili principali: quantità di 
persone disponibili, budget e tipologia di prodotto. | primi 
due aspetti sono altrettante facce della stessa Medaglia, 
ma includendo anche il tempo in questa equazione le 
cose si complicano: a parità di budget si può disporre 

di più persone per meno tempo o di più tempo con un 
organico inferiore; esistono studi medio-grandi e grandi 
che aggirano il problema portando avanti progetti in pa- 


“Che mani grandi hai!” 
“E per pararti meglio!” 





Un bug piuttosto palese, ma non troppo 
divertente di Kingdom Come: Deliverance. 





rallelo (Magari su commissione), anche dai budget limitati, 
spostando le diverse professionalità da un titolo all’altro e 
mantenendo il vantaggio di disporre internamente di ogni 
figura professionale necessaria e quindi risparmiando su 
eventuale lavoro dato in esterno. Studi più piccoli, come 
quello dove lavoro, non possono - anche solo per una que- 
stione di spazi - prevedere ogni figura utile e questo porta 
ad arruolare consulenti e freelance per alcune delicate e 
specialistiche aree del progetto. La tipologia di gioco, infi- 
ne, può costringere un team a integrare o meno certe pro- 
fessionalità facendone variare anche considerevolmente il 
numero: ad esempio, per un picchiaduro tridimensionale 
servirà di sicuro più di un animatore 3D interno, mentre 
per un gioco racing o non ce ne sarà alcun bisogno, o ne 
basterà uno, avvalendosi dunque di un freelance. 


Agli albori dello sviluppo non esisteva l’idea di un ruolo la 
cui “unica” funzione fosse quella di testare un videogioco: i 
progetti erano relativamente piccoli e gli stessi programma- 
tori provavano il proprio codice al fine di correggerne i difetti 
(altresì noti come “bug”). Con la maturazione dell'industria, e 
il contestuale aumento delle dimensioni dei prodotti, si è 
resa necessaria la creazione del ruolo di Game Tester, che 
con il tempo si è evoluto nella dicitura e nelle Mansioni nel 
reparto di QA, ovvero Quality Assurance, anche detto in 
alcune realtà aziendali Quality Assessment, che in italiano è 
traducibile in Controllo Qualità. Il QA si occupa di trovare le 
problematiche (non solo i bug software) e di valutare la 





DÌ 


IL BUG DIVENTATO (VIVA 
Ci sono decine di bug famosi, ma uno i dei pochi a 
essere diventato un meme è quello di Gandhi nel 
| secondo Civilization. Il team di QUIERO voleva essere 
sicuro stat l'intelligenza artificiale che ITa) nterpretava 

la fosse sse pacifista COUGIEE i 


tere >. quindi - - durante il bilanciamento - de se 


= pesi ressività del leader indianc > dimi nuisse col 
passare dei secoli. Partendo la un valore basso (in 
una scala CET -25 e fa: RS IIENSEla 

il numero scendeva sotto zero. i} valori negativi, ap- 
 parentemente, , non erano su upportati dal codice, che. 
di interpretava invece come 255 $ 5, ovvero il massimo, 
‘trasformando il Gandhi virtuale in un guerrafondaio 
‘amante dell'olocausto nucleare. Questo errore creò 
un bizzarro r mix, dando vita aun es sadica dai 
modi i gentili, ma CUClI ‘appena n 
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Il celeberrimo bug di Assassin's Creed: Unity. 


qualità di un progetto. | grandi publisher, solitamente, 
dispongono di vaste divisioni di QA in diverse nazioni del 
Mondo dove centralizzano il testing massivo dei loro titoli (ad 
esempio, EA ha una facility europea a Madrid) e, anche se 
generalmente è il publisher a occuparsi del QA, i team di 
sviluppo tendono ad avere alcuni tester interni (il numero 
varia a seconda della grandezza dello studio). Verso la fine 
dello sviluppo, nel caso di prodotti particolarmente vasti, sono 
necessarie molte persone, anche solo per - banalmente - 
esplorare tutto il gioco e testare ogni attività che è possibile 
svolgere, o almeno la maggior parte di esse: pensate, ad 
esempio, alle combinazioni di vestiario in un gioco come The 
Division o alla vastità dell'area di un Kingdom Come: 
Deliverance. Purtroppo, sempre più spesso, il testing è 
insufficiente o fatto troppo rapidamente, e questo porta nelle 
nostre console giochi che hanno bisogno di qualche patch 
prima di funzionare al meglio. A mio parere, la “comodità” di 
poter aggiornare i giochi sta portando l'industria a pubblicare 
titoli sempre meno rifiniti al “day one”, rispetto al passato, 
quando gli sviluppatori erano obbligati a Mettere su disco il 
miglior (e definitivo) prodotto possibile. Sulla scia di questo 
trend, come sicuramente saprete, oggi esiste anche la 
possibilità di provare o comprare giochi ancora in fase di 
sviluppo (quindi, più che non testati, non ancora completi), 
ovvero nella fase di Early Access; al Momento questo è 
possibile solo su PC, ma presto sarà consentito anche sulle 
console. Oggi, i titoli disponibili in Early Access sono quanto di 
più simile ai giochi provati dai tester di professione. 


us La grande facility di testing di Ubisoft a Pune, in India. 
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L'impiego in qualità di Game Tester ha rappresentato per 
moltissimi professionisti il punto di ingresso nell'industria 
videoludica, che è servito a lanciare fulgide carriere 
(soprattutto nel Game Design). Per una posizione “junior” 
non sono richiesti particolari requisiti oltre, ovviamente, a 
una grande passione per i videogiochi e a una spiccata 
dote analitica. In tutto il mondo sono sempre aperte molte 
posizioni lavorative, anche solo per periodi stagionali (e se 
volete muovere i primi passi nell'ambiente, questa è la 
strada giusta), ma non é tutto oro ciò che luccica: quello 
del Game Tester è un lavoro molto stressante (pensate, ad 
esempio, di dover ripetere la stessa azione centinaia di 
volte), ed è il peggio pagato dalla Game Industry. Ci sono 
molte compagnie di outsourcing in Cina, Est Europa e 
Canada che offrono servizi di testing a terzi e che lavorano 
in turni in modo da garantire un servizio 24/7; certo, non 
paragono il test di videogiochi al lavoro in miniera, ma 
questa professione rende di certo molto meno divertente 
giocare. Ogni publisher o sviluppatore ha il proprio metodo 
per gestire il testing: in linea generale, il gioco viene provato 
alla fine di ogni “milestone” fino alla fase beta, seguendo 
dei “test case” (linee guida) e annotando ogni imperfezione 
attribuendole un indice di gravità. Alcuni esempi: per 
classe A si intende un bug critico che può causare la non 
distribuzione del gioco, perché ne provoca il crash; con una 
classe B il titolo è giocabile, ma c'è un grave problema di 
qualità nel suo funzionamento; la classe C, infine, rappre- 
senta un bug di entità minore, e una segnalazione di 
questo tipo - in alcuni casi - può considerarsi alla stregua di 
un consiglio. Una volta raccolti, i bug di una milestone 
vengono mandati agli sviluppatori che, con l'aiuto delle 
informazioni ottenute (i tester devono raccogliere quelli 
che in gergo si chiamano “steps to reproduce”, ovvero passi 
necessari per riprodurre l'errore), li troveranno e aggiuste- 
ranno il software, rimandando al mittente una nuova 
versione del gioco e innescando la fase definita di 
regression (regressione del bug), dove i tester verificheran- 
no la corretta risoluzione dei problemi. Dopo la fase beta il 
passaggio tra sviluppatori e tester diventa più serrato e gli 
aggiornamenti del gioco sempre più frequenti, culminan- 
do con la fase gold, ovvero il prodotto finito. Quanto 
appena descritto, però, non va assolutamente confuso con 
le sessioni di beta pubbliche che molti publisher usano per 
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verificare la capacità dei server, e sempre più spesso come 
veicolo di marketing per i propri titoli. L'area QA - analoga- 
mente a quanto già visto per Art, Design e Programming 

- ha al proprio interno varie specializzazioni, Ma andrò ad 
illustrarvi le quattro principali. Il Lead QA è gestore di un 
gruppo di tester, e si rivela figura fondamentale, soprattutto 
per le compagnie di testing esterno, dal Momento che 
gestisce la comunicazione con gli sviluppatori, che sono 
anche i suoi committenti e che spesso risiedono in paesi 
con differente fuso orario. | Functional Tester si occupano di 
funzionalità: in questa categoria sono inclusi tutti i tester 
non specializzati che provano le feature del titolo; questo 
comprende stabilità del software, meccaniche di gioco, 
funzionalità d'interfaccia e consistenza degli asset 
tridimensionali. A un Functional Tester, ad esempio, è 
richiesto di giocare la Modalità carriera di un titolo 
verificandone il bilanciamento, di guardare centinaia di 
volti tridimensionali per verificare che non ci siano buchi 
nella geometria oppure di controllare che non si possa 






uscire dal tracciato di un percorso virtuale collidendo 
contro ogni singola parete che lo delimita. Naturalmente, 
con il miglioramento degli strumenti di lavoro per gli 
sviluppatori, anche i reparti QA hanno avuto accesso a 
software che consentono di lavorare in maniera più 
efficiente; detto questo, eseguire test in un ambiente il più 
simile possibile a quello del giocatore finale è un requisito 
fondamentale per condurre verifiche utili a trovare quelle 
problematiche che potrebbero venire riscontrate anche 
dall'utilizzatore ultimo. Per passare alla competenza 
successiva, va premesso che i platform holder - ovvero 
Microsoft, Sony e Nintendo - hanno strette regole e linee 
guida da rispettare per poter permettere a un prodotto di 
uscire sulla propria console. Queste regole variano da 
piattaforma a piattaforma e spaziano da questioni di 
protezione del brand, all’inclusione di certe funzionalità nel 
gioco o ancora a controlli tecnici sul software (tempi di 
caricamento, architettura online ecc.). In questo Modo i 
platform holder si garantiscono uno standard qualitativo 
sui titoli, coerenza di brand e, soprattutto, sono (quasi) certi 
di immettere sul mercato un prodotto funzionante. 
Parliamo di centinaia di pagine di regole e test case che 
vanno attentamente analizzati ed eseguiti sul software. 
Quando il gioco è pronto, sarà sottoposto al platform 
holder che verificherà l'effettivo rispetto di tutte le regole 
richieste, riservandosi la possibilità di rimandare il titolo allo 
sviluppatore per ulteriori controlli. È in questo frangente 
che entrano in gioco i Compliance Tester: professionisti 
esperti che hanno familiarità con le suddette regole; 
trattandosi di documentazione riservata, la conoscenza e 
relativa competenza della medesima è considerata una 
skill di grande valore. | Localization tester, infine, sono 
specializzati nel controllare la corretta localizzazione del 
gioco. Spesso, per i madrelingua non inglesi il sistema più 
rapido per entrare nella Game Industry è proprio quello di 
iniziare come localization tester. Requisito fondamentale, 
in questo caso, ovviamente, è sapere bene l'italiano (ed 
ecco spiegato perché fai il game designer, ndkeiser). 


Ti trovo strano, Dogmeat! | giochi Bethesda sono spesso fonte di bug esilaranti. 
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»..  grandeconsapevolezza non spunta 
dal nulla, ma è maturata nel corso 
fel=to|i-la]e1Mt=Me}=]g"ic=-Mo}1M[eJels=]el0, 
1994, quando un giovanissimo me 
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[E RSIColgi= Me (SIRIO i=Taelialo FA S]z{ Ora =tal-iae\VASle]:daloNVie} 
Si tratta di uno strategico e tattico a turni, partorito 
dalla mente di un trentenne Julian Gollop come 
Sele] ]|rogisteligisSi=][=No|MN=K{<{giSTo [S}-1o = o]v]o]o]i[et=\oXeF-EKSY[e 
Meier e Bill Stealey sotto la bandiera di MicroProse. Lo 
SVI1[UTe]eX=\elc-Nialo]I=S=Mei=\VaV=Bi\ucogiielat=aelo]c=]c=MilaMo]dk 
nale M|STelefo}Me[=)1[SE-{S-NoJoI-j(=NoK=X{elfColloR-{®P.GSiol-IcuidUlea 
(Chaos: The Battle of Wizards e la serie Rebelstar) e 
fell Moit-\V=V/= MaaloXiie=1 Coni olo)\=ieP4f=]]i=No[<1M Sila: -VA4[0]e1= 
(Vi=1[U}s= Sf olzialeNo]I[SMeK11[SM 40 ]o]e]=-Mo[Uife=\=No-]No][olet-1on 
re per muoversi sul campo di battaglia o compiere 
=vA[eJe]M oJ=]gs[eto]i=1d} Mast: N=N0|t=Y4/=2=1No]diealo RP. GCOV Meo] 
f=[e(e{eJea=lalo[cyN]Mur=1uslalo}i E=2=]|Ml0[<t=Y4[o]a{-Mo{-1M@I-{oXei-]o]=} 
felal-2]M®]V[eJa K@Te]ilo]eMAre}s-:{=N<i=iaP4=Malsiaalani=ialona=ialei=issi=ial= 
felelaltergia\\<ie\toN®|eAV(=iCoN=No]co]eldioMel=ial=jc-Mizigiael=Mo(o]e) 
Terror from the Deep nel 1995, e successivamente con 
TAV eletet-]\V] eJ-:{=Mi alii ISIS WAN ESP] Vel Mella aleX1sf=1"0) 
Ulel=Maat=\sigis=Mialcic=rolloXi(-N=NelBs=To]</glot-1u0]g-1(-Mo [PEC 
=Fio][olet=1{o}c=Nol-igiiai<=igRt=la]a\Mo)iic=iale (o Sle]ist=lo/e][oMaalb< 
luf= its |us[et= Ma iolelet=Tael=ials=]{=2 e1=igisto]o]t=\VVAV=iA=R= Si lalolo]] 
ClefeJelugii=1dag}=\"Wo(oJalscomMia\=Kio](==1l=ialeMI=RSNe=1s<io]i= 10 
ampio spettro, tramite la quale gestire le proprie ri- 
Ctels-i=R=|Maelsie]l[ew=v=ia]s=](-NoiNeloJaiialic=a-folali= Toto \iMet1i(S 
Cte\Vizigelali=Te\Mie}e4=Nelsiaalicia[-MINIo]e Mot=Ne [Silalo]Mot=Eciselexigsi 
CISM Mellolet-1te} gd oJIVii=11X=1a0]0}-14katlctolaeI=M1-fo]uXo}-{eidiu tolti (ln 
mono all'idea di mettere nuovamente le mani su titoli 
in grado di offrire le stesse emozioni, e seppur per- 
CreJel=iiaei=ial“=Mi=io]visMo11M.(G(O)V (e aliic=lo(etelaei=ialo(oME<{=10P4=) 
trattino!) di Firaxis due titoli al limite della perfezione, 
[i e] ldcisiiio [=] Me{=Jel-ic=Nolo}uc<lo]ol<icoNdinat=[a1=iC-Noeto]ealSiale[9Ì= 
le[<J[V/IMet-\Vi=1a\iN=Maal=iciet=]allcie]=No]Melloletegi-:=iaalolilile:=1X= 
rispetto al passato, benché offrano ugualmente una 
elt=Jarolisisjiaat=-Mo]ce}io]aloiis-RIN=N-o]iUP4[e]e]MeI=]gi=]ol=igian]=ia1*=10= 
Ulat=MctoJa= Meli divolgaloR=]|[-Nolgiolle]Msfo]aloze[Uilale{Mo[U(-yHX0) 
ci gettiamo a capofitto su Xenonauts di Goldhawk 
Îa}s=jg=To1s\V=Me]NeiUiMoX-Tgii= nale Mel=]MeIo)@el-{o]|[et-1X0}Mo]o]eJUlg= 
aspettiamo che Julian Gollop e la sua software house 
mastal=]oxiale1@t=]aal=ictiielaloi=\#-R=ESto)it=M01=140N CR olo] gu 
finalmente sui nostri schermi la sua ultima fatica. 
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New Jericho è la fazione più bellicosa delle 
tre presenti: meglio non farla arrabbiare. 


LA MINACCIA VIENE DIRETTAMENTE DA 
UN MICRORGANISMO, IL PANDORAVIRUS, 
CONGELATO PER MILLENNI NEI GHIACCI POLARI 


CACCIA ALL’ALIENO 


Nel corso degli anni sono usciti diversi “cloni” di 
X-COM, che offrendo meccaniche abbastanza 
simili tra loro hanno comunque reso (più o Meno) 
felici migliaia di appassionati. Tra i tanti titoli trovo 
doveroso citare OpenXcom, progetto open source 
che mira a garantire le stesse emozioni provate col 
titolo del 1994, ma con una dose decisamente 
minore di problemi di compatibilità; soprattutto, 
desidero fare un sincero applauso a Goldhawk 
Interactive, piccola software house londinese che, 
grazie a Xenonauts, offrendo qualche interessante 
novità, è riuscita nel 2015 a confezionare un otti- 
mo ‘remake spirituale” di UFO: Enemy Unknown. 
La gestione delle “Time Unit” potrebbe essere dura 
da digerire per i neofiti del genere, ma non posso 
che consigliare tale opera a tutti gli appassionati. 
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RISORGERE DALLE CENERI 


Non facciamoci ingannare dalle immagini: anche se dopo 
un primo, veloce sguardo le analogie tra Phoenix Point e gli 
ultimi titoli Firaxis possono sembrare tante, in realtà le due 
opere differiscono per una serie di caratteristiche davvero 
importanti. Partiamo parlando del nemico da affronta- 

re: se in passato siamo stati abituati a respingere truppe 
aliene armate di fucili al plasma e astronavi da guerra che 
imbastivano elaborati piani di conquista globale, questa 
volta la minaccia viene direttamente da un microrgani- 
smo, il Pandoravirus, che dopo essere stato congelato per 
millenni ha ripreso la sua diffusione nel 2022 a causa dello 
scioglimento dei ghiacci polari. In appena venticinque anni, 
le mutazioni genetiche causate dall’infezione hanno reso 
la Terra un luogo tutt'altro che abitabile: le creature marine 
sono state le prime a subirne gli effetti, diventando in breve 
tempo aberrazioni anfibie capaci di uscire dall'acqua; 
successivamente gli esseri umani colpiti dal virus hanno 
cominciato a mostrare orribili tratti ittici e gran parte della 
popolazione è stata trasformata in mostri ibridi, in pieno 
stile lovecraftiano; come se non bastasse il Globo si ritrova 
coperto da una fitta nebbia mutagena che, oltre a con- 


L’alieno è come il pesce: dopo tre giorni di invasione, puzza! 











Dal 1994 la serie X-COM ha dimostrato 
Ulaf=Mae}=\{0|dis=M]aloia=lo{lo]|(-MNg{S-fei=Jale[oX=M=Je]=It 
Taleto][ 14M Ke]{otot=|{o}dit=]|(o}-Xejal=jgaaloNoI=igt=lalalM{ck"=ia 


taminare anche le terre lontane dal mare, viene sfruttata 
dalla mente-alveare per comunicare con le varie colonie di 
mostri. Difendere il pianeta da un invasore con smanie di 
conquista risulta, per forze di cose, diverso dalla lotta contro 
i prodotti di un virus mutageno, sia per il tipo di ricerca che 
è necessario effettuare per conoscere i punti deboli del 
nemico, sia per le mosse strategiche che dovremo aspet- 
tarci in risposta alla nostra resistenza. Non conviene, difatti, 
sottovalutare l'intelligenza elementare del Pandoravirus, 
che oltre a spostare la nebbia per perseguire i propri scopi 
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(isolare una colonia umana o creare un nuovo alveare), 
riesce a riadattare le proprie creature grazie a Mutazioni 
genetiche mirate a minimizzare le minacce da noi por- 
tate. Se, per esempio, il giocatore tende a far largo uso di 
cecchini, non bisogna poi stupirsi se le creature che incon- 
triamo sviluppano enormi scudi di chitina per difendersi 
dai colpi dalla distanza, oppure non c'è da meravigliarsi 
troppo se gli umani mutati, dopo essere stati più volte fal- 
ciati da assaltatori all'arma bianca, imparano a rispondere 
alle aggressioni sfruttando enormi e letali chele. 


Il Geoscape, fiore all'occhiello della serie X-COM e, ovviamente, di Phoenix Point. 


BEHEMOTH DETECTED 


TEMPLE ASOTH 


. Mera Corea 


CANCEL 
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Ricordate: un granchio gigante che non ha le gambe 
è un granchio gigante che non può camminare. 


MEGLIO SOLI CHE MALE ACCOMPAGNATI 


I membri di Phoenix Project - organizzazione segreta 
ormai ridotta a piccole cellule indipendenti, e che ha 
lo scopo di difendere l'umanità da qualsiasi tipo di mi- 
naccia - troveranno per loro (s)fortuna altri sopravvis- 
suti con cui interfacciarsi, raggruppati in tre principali 
fazioni dalle credenze e tradizioni quasi agli antipodi: 
New Jericho, gruppo militarista composto soprattutto 
da vecchi mercenari, tenta di spazzare via le creature 
aliene con la mera forza bruta; i Discepoli di Anu sono 
invece un culto che vede in un dio alieno la salvezza, 
e cercano di abbracciare l'illuminazione creando degli 
ibridi “extraterrestri” in grado di conservare la propria 
coscienza; infine Synedrion, fazione eco-tecnologica, 
vede nella convivenza la via per riconquistare il pia- 
neta, a patto di riuscire a tenere sotto controllo gli 
spostamenti della nebbia. Secondo lo sviluppatore, al 
giocatore risulterà impossibile allearsi con più di uno 
schieramento, anche se potrà comunque coltivare 
rapporti commerciali o di comodo con i restanti, e a 
seconda delle scelte compiute durante l’organizzazio- 
ne della resistenza è possibile assistere a uno dei diversi 
finali previsti. La libertà d'azione è una delle caratteristi- 
che più importanti che Gollop intende donare alla sua 
Opera, e l'autore ha già ammesso che - ora più che mai 
- la componente strategica, rappresentata dal Geosca- 
pe, sarà fondamentale per portare a casa la vittoria: 
Phoenix Point vanta caratteristiche da Grand Strategy 
Game e, come accade per Crusader Kings II, offre un 
tipo di narrativa emergente in grado di trasformare ogni 
partita in un'esperienza unica nel suo genere. 
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IL PANDORAVIRUS RIADATTA LE PROPRIE 
CREATURE GRAZIE A MUTAZIONI GENETICHE 
MIRATE A MINIMIZZARE LE MINACCE 


SUSHI IN ABBONDANZA 


Come è facile immaginare, il lavoro di Snapshot Ga- 
mes sulla componente tattica del titolo è a dir poco 
certosino: guidando sul campo di battaglia una man- 
ciata di uomini, che può raggiungere nelle fasi finali 
le sedici unità, il giocatore deve affrontare ogni volta 
minacce sempre più letali e resistenti. Per la gioia 
dei più “anziani” tornano gli Action Point dei soldati, 
anche se la loro gestione è più immediata rispetto al 
passato: diamo quindi l'addio al sistema a due azioni 
che caratterizza XCOM di Firaxis, e prepariamoci a 
muovere liberamente le nostre truppe sul campo 

di battaglia e a rivedere le nostre strategie anche in 
corso d'opera. Le mappe, create proceduralmente 

ad ogni scontro, sono ricche di edifici che possono 
essere distrutti dalle creature più grandi e temibili, 


Quasi tutte le strutture presenti sul campo 
di battaglia possono essere distrutte. 


PHOENIX POINT 


Un po' Lovecraft, un po’ Carpenter, l’opera 
di Gollop non è adatta ai deboli di stomaco. 













I SOPRAVVISSUTI SONO 
RAGGRUPPATI IN TRE PRINCIPALI 
FAZIONI DALLE CREDENZE E 
TRADIZIONI QUASI AGLI ANTIPODI 


Phoenix Point, a differenza dei titoli Firaxis, sfrutta i 
Punti Azione per muoversi sul campo di battaglia. 





GEOCHE? 


Nell'articolo viene spesso citato il GCeoscape, inseri- 
to nel primo X-COM e che ha fortemente contri- 
buito al successo della serie. Con tale termine si 
intende una combinazione tra la rappresentazio- 
ne del nostro pianeta, che mostra eventi che 
accadono nei vari paesi, e la gestione delle proprie 
basi. Crazie a tale schermata è possibile monitora- 
re le attività aliene, decidere se indagare qualche 
località sospetta o, più semplicemente, partire 
all'inseguimento di un velivolo extraterrestre. 
Senza il Geoscape le differenze tra X-COM e Laser 
Squad sarebbero state minime, e sarebbe venuta 


come le Regine degli Alveari: si tratta di ibridi grandi a mancare tutta quelle componente strategica 
come un palazzo che, se affrontati in modo non che ha contribuito a rendere X-COM una delle 
adeguato, possono spazzare via la nostra squadra in serie più importanti della Storia videoludica. Non 
pochi attimi. Di carne, o meglio, di pesce sul fuoco stupiamoci quindi di trovarlo anche nelle due 

ce n'è davvero tanto, ma per fortuna chi ha sostenu- opere omonime di Firaxis, in titoli fortemente deri- 
to il progetto su Fig, piattaforma di crowdfunding, vativi come Xenonauts e, ovviamente, nell'ultima 
potrà mettere a breve le proprie manacce, o meglio, fatica di Gollop dove, a detta dello sviluppatore, 
pinne su una versione pre-alpha giocabile del titolo, diventerà ancora più importante del consueto, 

in attesa della fine dell’anno, quando finalmente inserendo componenti da Grand Strategy Came. 





Phoenix Point conquisterà i nostri PC. 


Con la razza umana prossima all’estinzione è difficile trovare nuove 
armi: consigliabile quindi migliorare quelle già in nostro possesso. 
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WARHAMMER: VERMINTIDE 2 


EGISTA 
ORDE 
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(ein N DISt-Te N-MVi=idaalle\s[e[-S-folalozo[SI=gimASugcint=i 
Uù È L a el=ial“=Nerolalal=isi<icHielelalexis=ie\=Naat=ie1"=iele]=aloR=1[ciUE 
bo. ne distinte peculiarità, il cuore dell'esperienza 
3:11) (px i di gioco rimane lo stesso. L'urgenza e il costante senso 
AWARD eli ia}i=jd[o]dit-Mo|Mico]a\\=2=11(=No]Co[=iellelaI=N-t=]a/oNeio]aaleleXii=Nof) 
zombi o da creature dell'universo di Warhammer - sono 
(eliM(=)[=Jaei=ie}"NoieI=Nic-ialololJalogii=Netelo]el=\t=V4[e]a{=2=\Vlae{a}t=} 
EU} ucoge [S[<\jtogialo]aBist=1(=10]o1=N eleXSilo]l[(SNS=ar4= NSlat= N or=]as[cck 
IETSMRISE 100] (=Ro Meta also] VA ciali Ta at=1*=\o{] (ei fo] gloSSE) 
l'intelligenza artificiale preposta a generare i mostri e a 
, (erexc1uaUlic=N(ogiei-iet=/d(oR=je1"CoN|Ne [Si 1[-NS Mani So\VeleloNMe][e{et-10N 
/ ri. Un vero e proprio regista della tensione. 


ii UN CERVELLO IN COMUNE 


IE <le]"e=]00]|°]NKe][elole]AV=a}s=]eoR}=No](=S=10)4=No|Ke|S=romio lo) 
fel (=}=|t0](=W=Kito]elogerelaalsiale[S(=N=][e{S]e{-Nollni={(=ia}4=Nolel=N (<a 
felelaleMK=\Sol=ig(=i0Y4=No|MV/=igealiaisle (= Ae |\V=ifst= Mi dicio,ciatoRi= Re [SISI] 
di Left 4 Dead. In Vermintide 2 il “regista” si affida a orde 
fel al=iae](ciKero]aeIvia]Ne][Vinrexsregcre]alol=](0E=SS ES o/=(oli=]1P4%= Na 
Vla SKiogo]Je]eJ(=issiVezio[=ili-Nvlalit-NexN=ilit=Nalsian]liclet MA PIciolcia tor], 
eldiagioXe:=]e]ite]leJNalelalexsis=1a}t=No/sidani=1ale]=R=]a/ctolt= MiB io]a"SSk 
mo tributo agli zombi speciali di Left 4 Dead, la varietà 
(== Ulaelsialt=1"= = VA\Nell(sleiro]gidi-e=R=No[cSuldi- Mio Maalole(oge]l0 
(Sipj[et=(e(=-Mi[ele]i(-iMelsiaeliciNet=Ia]alowSlaR=1ss=ie(o]i-]pal-ial\oXi=Io-\usb 
VeJ}fe:=lae]o]i-ale[eX|Ne]co]e]dloXee]eelelo]a*=\ael-ial‘oziaWe}-K\-=Neolaal= 
lEMaat=]e]e}=AVsialsRe][elet-1*-Mi=[e[e][Ulale{=ialo[eW o](elieJalelit-N=]Naglelolo, - 
in cui riusciamo a percepire la sfida ludica proposta. L'o- 
biettivo è stimolare la necessità della collaborazione, il che 
si riflette in un gameplay eccitante che stuzzica la nostra 
(et-]0}=[cljt-No[Naasint=i(ciNiaRe]le/ciogiiaBse[Ui-[el(-MAV.=idaaliai"[e[-7401 
_ fa capire subito che bisogna stare uniti e questo innesca 
UlaKe:=jgregisal=icre:=lalisjaaloxe|Nsfo]l[el=]di<is-Mi(cialo[siale(og==iaa]o]i[e:= 
fe[ecjregie [N e}-t=](=N0la}= N o/ey4[e]e]-No|Si-][e{ox=No|N oJ[VRe(=il=Maal=tt= 
pressione di un tasto. È anche interessante notare come 
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buone “run” su un livello, quando nel primo Vermintide 
l’AI director sembrava più interessato ad aumentare artifi- 
cialmente la difficoltà, incrementando semplicemente la 
gravità della situazione, invece di limitarsi a seguire i gioca- 
tori in Modo creativo. Allo stesso Modo, in Left 4 Dead l'AI 
director è il fulcro attorno al quale ruotano tutte le mappe 
del gioco. Di base svolge le stesse funzioni di quello di 
Vermintide, ma dedica un'attenzione maggiore ai mob 
comuni, al posizionamento degli oggetti e alla Modifica 
dinamica dei percorsi che i giocatori possono effettiva- 
mente intraprendere. L’AI director di Left 4 Dead è entrato 
nell'immaginario di tutta la community, tanto che sono 
nati anche alcuni “miti” su ciò che potesse effettivamente 
fare, sfociati anche in strane concezioni sui “sentimenti” 
provati dall’intelligenza artificiale. Deliri cyberpunk a parte, 
l’AI director in questione rimane la feature da cui è partito 
tutto, e anche dopo tanto tempo rende il titolo di Valve 
sempre interessante da giocare, anche perché è stato 
migliorato da anni di gioco e di bilanciamenti. Inoltre, 
anche se bisogna ammettere che il fascino grimdark 

di Warhammer riesce a suscitare discrete emozioni, l'Al 
director di Left 4 Dead è sempre stato bravo a rendere 
bene i Momenti di tensione, grazie a un ottimo utilizzo 
di effetti speciali, suoni e a una equilibrata gestione del 
ritmo complessivo. Tutto ciò che ruota intorno all’in- 
telligenza artificiale che comanda le fughe da orde di 
zombie è inoltre molto ben documentato. | due Left 

4 Dead sono ormai entrati nella Storia ed è possibile 
capire nel dettaglio tutte le strutture che sorreggono la 
nostra esperienza di tensione durante una partita. Tan- 
to che, ora come ora, è possibile anche attuare strategie 
che prevedono le mosse dell'Al director. 





Le nuove unità del Caos sono una graditissima aggiunta. 
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4vs.1è una situazione paradossalmente favorevole. 








La tecnologia di Warhammer permette " 
di sbizzarrirsi con le armi da fuoco. 





IN VERMINTIDE 2 L’AI DIRECTOR SI AFFIDA A 
ORDE DI NEMICI STANDARD E SI SPECIALIZZA 
IN UN USO OPPRESSIVO DELLE UNITA D'ELITE 





LA DURA SOPRAVVIVENZA 


Sebbene la cooperazione survival abbia ricevuto 
discrete attenzioni negli ultimi anni, grazie al prolife- 
rare di Accessi Anticipati e crowdfunding per giochi 
multiplay-er (che, in seguito, si sono però focalizzati sul 
crafting e sul lato artigianale della sopravvivenza), “fare 
party” per affrontare delle vere e proprie istanze in un 
contesto PVE effimero è una via meno battuta. Si po- 
trebbe fare il nome di PAYDAY 2, ma la sua essenza da 
FPS e l'attenzione speciale che riserva ai possibili ap- 
procci risolutivi delle missioni lo rendono un esponen- 





VIDEOGIOCHI A STOCCOLMA 


Fatshark è una software house svedese attiva sin dal 
2003. Inizialmente chiamata Northplay, e impegna- 
ta perlopiù in lavori in subappalto per titoli AAA, dal 
2010 inizia la sua avventura indipendente. Il primo 
gioco è il TPS online Lead and Gold: Gangs of the 
Wild West, che ottiene un buon successo. L'anno 
successivo Fatshark lavora al sequel di Bionic 
Commando Rearmed, accolto in tono minore, e 
seguito nel 2012 dal puzzle Hamilton's Great 
Adventure e dal discutibile RPG/RTS Krater. Il suc- 
cesso torna con War of the Roses, hack & slash mul- 
tiplayer dall'ambientazione storica. Dimenticabile il 
seguito War of the Vikings, così come il tentativo di 
inserirsi nell'universo di Dead Island con Escape 
Dead Island. Interessante Bloodsports.TV, spin-off 
co-op/hero defense di Krater, che ci porta fino alla 
nuova IP targata Warhammer: Vermintide. 





ol 


Gli Skaven continuano a essere protagonisti delle nostre sventure. 


te un po' ibrido del genere. Il risultato di questa tipolo- 
gia di giochi è sempre frenetico ed eccitante ma, come 
delineiamo nella recensione che troverete dopo questo 
approfondimento, la difficoltà è quella di mantene- 

re una certa freschezza di contenuti durante il ciclo 
vitale dell’opera di Fatshark. Vermintide 2 ha già una 
roadmap al riguardo, che dovrebbe provvedere una 
serie di DLC costanti con altri livelli, nonché l'apertura 
al mondo delle modifiche. Se la community si dimo- 
strerà molto attiva potrebbe essere un buon metodo 
per allungarsi la vita. La sopravvivenza, inoltre, è anche 
quella degli sviluppatori di fronte alla sempre difficile 
arte del bilanciamento. Anche da questo punto di 
vista Fatshark sembra aver scelto un atteggiamento 
più collaborativo, cercando di sfruttare maggiormente 
il feedback dei giocatori più esperti. L'utilità di tutto 
questo è palese, perché grazie a una corposa beta il 
gioco è uscito meglio rifinito rispetto al suo predeces- 
sore. Se, alla fine, ciò che conta è divertirsi all'interno di 
un'esperienza ben costruita e dal giusto sapore immer- 
sivo, Vermintide 2 è riuscito nella sua impresa, proprio 
grazie alla rielaborazione degli stilemi di gameplay del 
suo nume tutelare targato Valve. L’AI director e tutti | 
miglioramenti fatti in fase di level-design tratteggiano 
missioni in cui viene esaltato un gameplay alla base 
molto semplice da imparare, ma capace di raggiun- 
gere discrete vette di profondità quando manipolato 
da mani esperte. Non ci vorrà molto per accorgersi 

che il gioco non sta solo nello “switchare” in preda al 
panico tra arma a distanza e da mischia, ma anche e 


e 





VERMINTIDE 2 È RIUSCITO NELL’IMPRESA 


GRAZIE ALLA RIELABORAZIONE DEGLI STILEMI 


DI GAMEPLAY DEL SUO NUME TUTELARE 


soprattutto nel sapersi costruire la propria salvezza un 
passo alla volta, senza indugi ma agendo di concerto 
con i propri tre compagni. Vermintide 2 riesce dun- 
que a delineare un ottimo gameplay, dacché ha ben 
capito come utilizzare l’AI director. Il tutto è poi inserito 
nel contesto di Warhammer, e più specificatamente 
del tumultuoso periodo degli “End Times”, facendoci 
vivere l'umore del setting in modo genuino e molto 
fedele. Non a caso Anders de Geer, “game director” del 
gioco, durante le interviste, ha sempre testimoniato la 
sua grande passione per le miniature del celeberrimo 
gioco di Games Workshop. Nonostante la narrazione 
scorra sostanzialmente basandosi sulle interazioni tra i 
personaggi guidati dai giocatori, perlopiù sopra le righe 
per donare una certa atmosfera “tarantiniana” al tema 
survival, si riesce comunque a trovare il bandolo della 
matassa, vuoi per un aspetto grafico bravo a rendere la 
“sporcizia” del Mondo di Warhammer, vuoi per la capa- 
cità di restituire un Mood autentico, come quello che 
negli anni siamo stati abituati a sperimentare tramite 
la certosina pittura di una miniatura o l’appassionante 
lettura di un codex o di un romanzo. 
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Fatshark, come da tradizione, caratterizza bene le cinque classi selezionabili. 


n orna uno dei giochi che riesce meglio a rap- 
presentare il lato “grim” di Warhammer, quello 
fatto di epiche lotte contro il caos e amman- 

tato di un'atmosfera cupa, da vera fine dei tempi. Il 
primo Vermintide, non a caso, ci portava a vivere gli 
“End Times”, ossia l’ultima invasione profetizzata del 
Caos, in seguito alla quale il mondo viene distrutto. 
Per farci sperimentare uno dei periodi più affascinanti 
della storia di Warhammer, gli svedesi di Fatshark ave- 
vano pescato a piene mani da un'esperienza altret- 
tanto apocalittica, quell'invasione zombie raccontata 
da ‘Mamma” Valve con i due Left 4 Dead. Ne era usci- 
to un promettente action in prima persona, ma che 
soffriva di una certa anonimia, soprattutto per quanto 
riguardava mappe e varietà dei nemici. Vermintide 2, 
dunque, prova a cambiare le carte in tavola. 


La possibilità di utilizzare le stesse regole base di Left 
4 Dead era consentita da un'assonanza di fondo tra le 
due tematiche del gioco. Un’orda di Skaven, ora ac- 
compagnata anche da creature del Caos, non è così 
diversa da una di zombie. Dunque, anche Vermintide 
2 propone la stessa ricetta vincente: un cooperativo 
survival che mette in campo quattro giocatori contro 
l'intelligenza artificiale che genera casualmente ne- 
mici sulle mappe, come una sorta di regista. L'obietti- 
vo, naturalmente, è sopravvivere a varie orde, svolgere 
alcuni incarichi più o meno complessi, e poi arrivare 
al punto di uscita del livello. È una formula semplice, 
decisamente basata sulla bontà del level design, ma 
altrettanto soddisfacente da giocare. Questa ricetta 





era stata arricchita da Valve in un modo (la possibilità 
di giocare nei panni degli zombie) e da Fatshark in 
un altro (l'aspetto più ruolistico). 


Vermintide 2 continua la sua buona offerta di tipolo- 
gie di personaggi, consentendo una ancora più pro- 
fonda differenziazione tra le classi, con la possibilità 
di sbloccare sottoclassi che vanno a personalizzare 
ulteriormente lo stile di gioco. Il feeling è restituito 
da una certa diversità di stili, e il desiderio di provarli 
tutti garantisce anche una discreta longevità. Lo 
sforzo è stato sicuramente considerevole, tanto che 
le build possibili sono in buon numero. Nonostante 
questo, la parte relativa all’equipaggiamento (basato 
su un sistema randomico non particolarmente esal- 
tante) e lo skill tree dei personaggi non hanno una 
grande profondità; in definitiva, l'aspetto ruolistico, 
pur espanso, rimane ancora un po' troppo acerbo e 
probabilmente sarebbe opportuno provare a fare un 
passo in avanti in un futuro, terzo capitolo. Manca 
anche un po' di personalità nelle modifiche este- 
tiche di equipaggiamento e personaggi. Inoltre, la 


VERMINTIDE 2 È UN OTTIMO TITOLO CHE 
RAPPRESENTA UN MULTIPLAYER CO-OP IN CUI 
VIENE ESALTATA LA NECESSITA DI LAVORARE 

INSIEME PER SOPRAVVIVERE 





Inutile negarlo, sfondare il cranio a uno Skaven è sempre catartico. 





ALLA BASE DI VERMINTIDE 2 RIMANE SEMPRE 
UNA CERTA RIPETITIVITA DI FONDO 


scelta di non mostrare mai i “numeri” dei vari para- 
metri che caratterizzano un eroe va inspiegabilmen- 
te contro quella di mostrarci i bonus numerici degli 
oggetti, creando un cortocircuito, solo in parte ripa- 
rato dalla presenza di un generico livello di potere 
del proprio personaggio. Sufficiente invece il sistema 
di crafting, in parte rinnovato rispetto al primo ca- 
pitolo. Una volta selezionata una missione, è tempo 
di provare sulla propria pelle l'emozione di usare 
quel martello a due mani sulla testa di uno Skaven. 
Trovati altri tre giocatori, tramite un matchmaking 
discretamente rapido, è possibile affrontare le tredici 
mappe disponibili. La varietà è buona: si va da rovine 
di Karak nanici, fortezze imperiali, campagna con 
mulini e campi di grano a rigogliose foreste in cui 

si celano templi elfici. Insomma, va lodata l'ottima 
estetica del titolo di Fathsark, non solo perché le 
mappe sono belle da vedere e lo Stingray - motore 
di gioco semi-proprietario utilizzato tradizionalmen- 
te dalla software house svedese - fa il suo sporco 
lavoro nel rendere un 3D quasi pittorico, ma soprat- 
tutto per il level design complessivo, nettamente 
migliorato. Ora è un piacere “perdersi” nelle mappe e 
scoprirne i segreti. Note più dolenti riguardano i ne- 
mici: l'introduzione del Caos porta alcune novità, ma 
nella norma la massa di minion rimane un po’ ano- 
nima. Ottimi invece i boss, sia quelli che si incontra- 
no in mappe “normali” che quelli più specifici legati 
alla storia. Discorso diverso per i nemici d'élite, ossia 
potenti NPC forniti di poteri spesso letali per i gio- 
catori: nonostante molti di loro siano palesemente 
ispirati agli zombie speciali di Left 4 Dead, c'è anche 
qualche novità gustosa che saprà farvi recitare più 
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WARHAMMER: VERMINTIDE 2 


di un rosario; invocazioni ai santi (chiamiamole così) 
che ricordano anche come il livello di difficoltà sia 
davvero soddisfacente. Il tutto a uso e consumo della 
buona sinergia richiesta per far lavorare al meglio 

i propri compagni di squadra, senza dimenticare, 
ovviamente, una conoscenza perfetta della mappa. 


LA BUONA COOPERAZIONE 


È ovvio che alla base rimanga una certa ripetitività 
di fondo, data da un impianto di gioco che neces- 
siterà sempre di mappe nuove e stimolanti per 
mantenersi fresco. In questo senso, Fatshark dovrà in 
qualche modo tamponare con un supporto conti- 
nuo, prendendo ispirazione magari dal post-release 
di un altro titolo cooperativo come PAYDAY. Al netto 
di questo, Vermintide 2 rimane un ottimo titolo, in 
grado di rappresentare bene un multiplayer co-op 
che è genere assolutamente da preservare, in un 
mondo sempre più votato al competitivo. La buona 
cooperazione di cui si fa portatore si nota anche nel- 
la community, e infatti durante le mie prime ore di 
gioco ho trovato molti giocatori disponibili, probabil- 
mente provenienti dalla beta, che mi hanno aiutato 
e spiegato tutte le strategie per sopravvivere alle pri- 
me missioni. E, come dicevamo, se si vuole sopravvi- 
vere è necessario lavorare insieme. Tutto questo por- 
ta a un clima online diverso, che si respirava anche 
giocando a Left 4 Dead (conservo ancora i bei ricordi 
delle partite fatte con gruppo di norvegesi, con cui 
solevo sopravvivere a notturne orde di morti viventi). 
Tutte queste buone sensazioni sono corroborate 
anche da un lato tecnico senza troppe sbavature, ad 
eccezione di un'interfaccia grafica un po' insufficien- 
te per il 2018. La traduzione italiana, invece, è ancora 
piena di errori e di stringhe di testo non localizzate; 
Fatshark si è detta al corrente del problema, e ha 
annunciato essere al lavoro per aggiustarlo. * 
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Il futuro dell'umanità è tra le stelle, ma la strada 
che parte dalla Terra per raggiungere il resto della 
galassia passa obbligatoriamente per Marte. 
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in dalla notte dei tempi, l'umanità ha sempre volto Più grandi sono le cupole, MMABBIOLCE il OSSO 
lo sguardo alle stelle, dapprima con timore reve- di edifici che può essere costruito al loro interno. 


renziale, poi con curiosità nei confronti di tutto ciò 
che potrebbe celarsi nelle sconfinate distese cosmiche che 
circondano la minuscola Terra. Tra satelliti artificiali, cani 
e scimmie, rivalità tra superpotenze, cospirazioni con un 
tocco à la Stanley Kubrick, e chi più ne ha più ne metta, la 
corsa dell'uomo verso la conquista del cosmo, partita poco 


LA COLONIZZAZIONE DEL PIANETA ROSSO 
PORTA CON SE PROBLEMATICHE 
DI TIPO SOCIALE NON INDIFFERENTI 


4l The Games Machine Aprile 2018 










OGNUNO DI NOI È IN 
QUALCHE MODO UNICO, 
NON SOLO DAL PUNTO 
DI VISTA FISICO, E IL 
GIOCO NE TIENE CONTO 


Mi 1 , 
P. A i Pia gi. ? 


Un meteorite “ben piazzato” può mettere in ginocchio l’intera colonia. 


meno di cento anni fa, non si è fatta mancare davvero nulla. 
Tutto questo è senza ombra di dubbio tenuto insieme da 
un unico filo conduttore: la volontà di guardare il proprio 
pianeta natale dallo spazio, unita all'ambizione di arrivare 
un giorno a colonizzare un pezzettino di universo. 


L'obiettivo dichiarato delle agenzie spaziali di mezzo 
mondo è portare l'umanità su Marte, prima con una 
missione esplorativa, poi fondando una vera e propria 
colonia autosufficiente. Il sogno di mettere piede sul 
Pianeta Rosso ha dato vita a tantissime opere di fantasia, 
dalla letteratura al cinema, passando ovviamente per 
l'industria dei videogiochi. Anche Haemimont Games 

e Paradox Interactive sono state catturate da quella 

che - al Momento - potrebbe sembrare un'utopia, ma 
che in un futuro, si spera non troppo remoto, potrebbe 
diventare realtà, se non grazie ai governi dei paesi più 
avanzati del Mondo, tramite l’opera di miliardari visionari 
come Elon Musk. Per il momento tocca accontentarsi di 
far volare la fantasia, e gli autori di Tropico hanno deciso 
di regalarci la loro visione dell'avventura dell'uomo sul 
quarto pianeta del sistema solare. Di sicuro non sarebbe 
facile sopravvivere su Marte - e questo il team bulgaro 

lo sa bene - non solo perché la sua atmosfera non è 
adatta alla vita umana, ma anche a causa della possibile 
carenza di risorse idriche. Se da un lato questi problemi 
possono essere in qualche Modo risolti o quantomeno 
aggirati, almeno in teoria, la colonizzazione del Pianeta 
Rosso porterebbe con sé problematiche di tipo sociale 
non indifferenti. La convivenza tra gli uomini è già diffi- 
cile quaggiù, in quello che in confronto è un paradiso, 
figuriamoci cosa potrebbe accadere stipando decine, 

se non centinaia o migliaia di persone sotto una cupola 
costruita in un ambiente fortemente ostile. 


Ognuno di noi è in qualche Modo unico, non solo dal 
punto di vista fisico, ma anche sul fronte del bagaglio 








dare risalto alle specificità degli esseri umani creando 

un pool di variabili da cui pescare quelle che andranno 
a dar vita a ogni singolo colono, o aspirante tale. Non si 
tratta solamente di generare donne e uomini specia- 
lizzati nel campo dell'ingegneria o della botanica, per 
esempio, ma anche di concepire una sorta di personalità 
virtuale per ognuno di loro. Come risultato, un addetto 
all'estrazione dei metalli può essere appassionato di cul- 
tura nerd, magari stacanovista, ma anche ipocondriaco e 
col vizio di alzare un po' troppo il gomito (noto inquie- 
tanti analogie con l’autore di questo articolo, ndkeiser); 
mentre colui che si occupa di assemblare i materiali 
elettronici necessari alla manutenzione delle strutture 
potrebbe possedere il tratto “idiota” e dunque rischiare 
di far bloccare la catena di Montaggio, causando un di- 
sastroso incidente. Nel frullatore dei connotati c'è davve- 
ro di tutto, tanto che il totale delle combinazioni possibili 
è talmente elevato che è praticamente impossibile tro- 
vare due coloni con il medesimo carattere. IMmaginate 
quindi di dover gestire un insediamento formato da 
individui con interessi e bisogni spesso profondamen- 
te differenti e ammassati in spazi claustrofobici su un 
pianeta inospitale... Tutto questo quando si è perenne- 
mente a corto di risorse. Una situazione esplosiva che 
potrebbe detonare in qualsiasi momento, con buona 
pace del sogno dell'umanità di conquistare le stelle. 


culturale, delle aspirazioni personali, e per quanto riguar- Formazioni rocciose irregolari, crateri e tanto rosso: 





da il mix di pregi e difetti. Haemimont Games ha voluto 


il paesaggio marziano in tutto il suo splendore. 
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egli ultimi anni, Paradox Interactive è diventato 

un publisher noto soprattutto per la qualità 

dei suoi strategici e gestionali, merito princi- 
palmente dei grand strategy sviluppati internamente e 
dell’eccezionale Cities: Skylines. Ora la compagnia svede- 
se prova a bissare il successo del city builder di Colos- 
sal Order, prendendo in prestito il talentuoso team di 
Haemimont Games per dare alla luce Surviving Mars. Si 
tratta di un’opera poliedrica che pesca a piene mani dal 
passato della software house bulgara, la stessa che nel 
corso della sua lunga carriera ci ha donato le saghe di 
Tzar e Imperivm, nonché gli ultimi tre capitoli di Tropico. 


È proprio dalla serie che ci ha calati nei panni di un 
dittatore di una fittizia repubblica delle banane che la 
compagnia di Sofia ha tratto maggiore ispirazione per 

la realizzazione di Surviving Mars. Il gioco - a una prima 
occhiata - si presenta come un “semplice” gestionale cit- 
tadino ambientato sulla superficie del Pianeta Rosso. Non 
è così, o meglio, è facile essere ingannati dall’apparenza: 
pur Mantenendo un'’ossatura che si rifà ai grandi classici 
del genere, come SimCity o lo stesso Tropico, l'ultima 
fatica del team bulgaro introduce un elemento di stampo 
survival che non deve essere mai preso sottogamba. In- 
stallare una colonia su Marte non è un'impresa facile, dal 
momento che la sua atmosfera non è adatta a ospitare 


be n, 9, 


Potevano mancare le meraviglie? Certo che no. Questa è in grado di fornire elettricità a mezza colonia. 





di mezzi Meccanizzati con cui esplorare la superficie alla 
ricerca di giacimenti minerari e sacche d'acqua sotter- 
ranee, più diversi droni automatizzati con cui costruire 
alcune strutture di base, soprattutto - quando i tempi 
diventeranno maturi - le cupole ambientali. In questa 

fase iniziale si prende dimestichezza con le fondamenta 
del gioco, grazie a una lenta progressione che vanta una 
curva di apprendimento piuttosto morbida, iniziando così 
a familiarizzare con le diverse tipologie di risorse necessa- 
rie al sostentamento e alla successiva crescita dell'insedia- 
mento. È altresì possibile analizzare le anomalie, che pos- 
sono sempre celare qualche gradita sorpresa, e dovremo 
inoltre fare i conti con le varie minacce ambientali che, 
sistematicamente, si palesano in un ambiente ostile come 
quello della superficie di Marte, a partire dalle tempeste di 
sabbia fino alle disastrose piogge di meteore. 


Le cose diventano esponenzialmente più complicate 
non appena il primo uomo mette piede su Marte. Da 
questo Momento in poi, il gioco inizia a spingere in 
maniera sempre più incalzante sull'aspetto survival, in 
quanto ogni abitante del Pianeta Rosso necessita non 
solo di beni di prima sopravvivenza, ma anche di mezzi 


umanità: per questo metivo. ancor prima di inviare LE COSE DIVENTANO ESPONENZIALMENTE PIÙ 
Gi ospitare coloni che. inseguito andranno a fondare I _— COMPLICATE NON APPENA IL PRIMO UOMO 
| METTE PIEDE SU MARTE 


primo insediamento umano oltre i confini della Terra. Per 
fare ciò, il gioco ci mette al comando di un un manipolo 


È presente una modalità foto che consente di “giocare” 
coni filtri e scattare istantanee del proprio insediamento. 





adeguati per soddisfare tutti quei bisogni non correlati 
alla sfera fisiologica, come quelli legati allo svago, alla 
convivenza, al benessere psicologico e così via. Fornire 
servizi in grado di appagare queste necessità è essen- 
ziale per mantenere sempre alto il morale e far sì che i 
cittadini virtuali possano dare il cento percento sul posto 
di lavoro, contribuendo attivamente alla crescita dell’in- 
sediamento. Un colono che non riesce a soddisfare alme- 
no una buona parte dei suoi bisogni è un colono infelice. 
Nel migliore dei casi, ciò può portare ad avere nostalgia 
della Terra e a un drastico calo delle performance; tutta- 
via, trascurare troppo a lungo le esigenze degli abitanti 
rischia di comportare danni seri alla loro psiche: un colo- 
no giù di morale diventa sempre più propenso a togliersi 
la vita man mano che il valore di integrità mentale tende 
allo zero. Inutile dire che un suicidio sotto il cielo stellato 
di Marte è un evento gravissimo, che né gli sponsor dell'i- 
niziativa né gli aspiranti coloni rimasti sul nostro pianeta 
natale vedono di buon occhio. Avere meno candidati e 
poco denaro da investire può compromettere l’intera 
missione spaziale, di conseguenza è essenziale riuscire a 
destreggiarsi tra il bilanciamento delle risorse da spende- 
re, sempre molto scarse, e le richieste dei pionieri. 


Inoltre, l'opera di Haemimont Games include un articolato 
tech tree tramite il quale sviluppare tecnologie sempre 
più avanzate nei vari ambiti che influiscono in maniera 
differente sull'espansione della colonia, da quello sociale 
a quello minerario, passando per agricoltura e industria. 
Puntare sulla ricerca rappresenta un ottimo metodo per 
semplificarsi la vita: più tecnologie vengono sbloccate, 
maggiore è la varietà di strutture che possono essere 
erette; più alta è l'efficienza di droni e umani, minore è 

il rischio di sprecare le preziosissime risorse del Pianeta 
Rosso. Peccato che la strada della scienza sia tutt'altro 
che in discesa, poiché accumulare punti ricerca richiede 
che una parte dei coloni lavori nei laboratori e negli istituti 
scientifici, svolgendo così mansioni che non forniscono 


frutti nell'immediato. Anche in questo caso, quindi, entra 
in gioco la necessità di bilanciare ogni variabile: viene 
richiesto di incastrare alla perfezione i singoli ingranaggi al 
fine di costruire una macchina che, però, resta comunque 
molto instabile e che in un qualsiasi Momento potreb- 

be incepparsi. Da questo punto di vista, Surviving Mars 
restituisce in Modo eccezionale la sensazione di essere 
costantemente in equilibrio precario tra un successo 
senza precedenti e un disastro clamoroso in grado di con- 
dannare tutti gli uomini e le donne che hanno creduto 
nel progetto. Basta davvero poco per mettere a rischio la 
sopravvivenza della colonia: un meteorite che cade su un 
apparato di pannelli solari, per esempio, potrebbe inter- 
rompere il flusso di corrente elettrica verso un impianto di 
estrazione dell’acqua, mettendo a repentaglio le colture di 
Una fattoria, e dare così il via a una reazione a catena fata- 
le che potrebbe concludersi con la morte di molti abitanti 
dovuta all’inevitabile carestia. Eppure, Surviving Mars non 
è un titolo eccessivamente complesso, dal momento 
che le dinamiche di gioco non sono dissimili da quelle 
alla base di ogni altro gestionale cittadino. È vero, vi 

è l'aggiunta di una marcata componente survival, ma 
questa si inserisce in maniera piuttosto naturale tra le 
diverse sfumature del gameplay. Haemimont Games 
ha svolto un lavoro davvero eccezionale nell’equilibrare 
ogni singolo elemento, affinché tutti concorrano alla 
creazione di un'opera bilanciata, senza che nessuna 
parte si stagli con prepotenza sulle altre. A tal proposito, 
la presenza di numerose opzioni di personalizzazione 
della difficoltà - e quindi dell'esperienza di gioco - ren- 
de Surviving Mars un titolo appetibile per tutti i palati. 


SURVIVING MARS RESTITUISCE IN MODO 
ECCEZIONALE LA SENSAZIONE DI ESSERE 
SEMPRE IN BILICO TRA UN SUCCESSO SENZA 
PRECEDENTI E UN DISASTRO CLAMOROSO 


Troppa disoccupazione all’interno delle cupole potrebbe 


portare a disordini in 
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grado di sfociare in vere e proprie rivolte. 
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di strade da esplorare, Milestone va controtendenza, 


a critica più scontata, ma a mio avviso inge- 
[N nerosa, che si possa fare a Gravel è quella di 

essere un gioco di una generazione fa. E non 
parlo del modo ancora non perfetto con cui Milestone 
gestisce l’Unreal Engine, o di qualsivoglia incertezza 
tecnica, ma della struttura di gioco, assolutamente 
lineare e lontana dal paradigma dell’arcade racing 
attualmente in voga. Se prendiamo come punto di 
riferimento Forza Horizon 3, indubbiamente il campio- 
ne del genere, è evidente che ci troviamo davanti a un 
prodotto completamente diverso, proprio dal punto di 
vista della filosofia di design. Con il suo open world ric- 
co e suadente, il titolo di Playground Games è la fiera 
dell’organicità e della libertà; di contro, Gravel rinuncia 
alla costruzione di un Mondo aperto, per proporre una 
progressione basata semplicemente sulle care, vecchie 
gare, con pochi fronzoli e una successione praticamen- 
te obbligata. Una differenza enorme, che sulla carta 
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fa apparire il titolo Milestone figlio di un Modo quasi di- 
menticato di proporre un racing game di stampo arcade; 
eppure, a conti fatti, questo suo essere anacronistico si 
rivela forse la ricchezza più inestimabile del titolo. 


CLOSED WORLD 

Lo sguardo di Milestone, per quanto concerne Gravel, è 
evidentemente volto al passato, e in questo è effettiva- 
mente un gioco nostalgico, che celebra il suo tributo a 
titoli storici come RalliSport Challenge, V-Rally e DiRT 
2, senza dimenticare l’anima più casinara di prodotti 
come 1nsane o MotorStorm. Il risultato parla chiaro, 
con la varietà di gioco declinata sotto forma di classi 
diverse di veicoli e gare di stampo differente, acco- 
munate dal comandamento della velocità. In Gravel 
l'unica cosa che conta è correre, e anche l'impalcatura 
televisiva finisce in secondo piano per non allontanare 
il giocatore da questo dettame. Dal mio punto di vista, 
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AI di là dello spot all'azienda nazionale, Gravel sì 
distingue per il suo ottimo sistema di illuminazione. 


ammetto assolutamente parziale, aver passato dodici 
ore a guidare e basta, nel tentativo di completare 
tutti gli obiettivi degli eventi, senza nessuna attività 
collaterale da seguire o un garage da gestire, è stato 
assolutamente più liberatorio che girare a vuoto in 

un qualsivoglia open world. D'altronde, è altrettanto 
vero che in giochi come gli ultimi Need For Speed, o 
lo stesso Forza Horizon, spesso e volentieri il mondo 
aperto si trasforma in un mero hub contenitore degli 
eventi. Serve? Sì, se è ben realizzato, ma non è neces- 
sario. Magari può sembrare ovvio, ma è evidente che 
un approccio olistico al mondo delle corse, con una 
Mappa gigante e un mondo da esplorare, se non fatto 
con estrema cura finisce soltanto per diluire l'esperien- 
za, come Test Drive Unlimited ci ha insegnato a più 





I fiocchi di neve sfocati nel photo mode sono sexy. 


CON IL SUO OPEN WORLD RICCO E 
SUADENTE, FORZA HORIZON 3 E LA FIERA 
DELL'ORGANICITA E DELLA LIBERTA 


riprese. Il problema dell'open world applicato al gioco 


LA SFIDA DI MILESTONE 


Il ricordo che avremo di Gravel nella Storia, a mio 
avviso, passerà molto dal supporto che Milestone 
riuscirà a dare al suo titolo. La struttura televisiva, 
per quanto non perfetta, garantisce ampie possibi- 
lità di espansione. Non a caso sono ben 11 i DLC 
previsti, tra gratuiti e a pagamento. All'appello, 
però, manca anche qualche aggiornamento al 
multigiocatore, che se supportato a dovere potreb- 
be garantire lunga vita a Gravel. La presenza di 
modalità come ‘Capture the Flag” e “Re in Fuga” 
regala davvero Momenti fantastici, ed è un pecca- 
to che le uniche opzioni per organizzare partite al 











lancio siano la partita veloce e la creazione della 
stanza privata. Il potenziale c'è, insomma, ma va 
liberato definitivamente, e speriamo che Milestone 
corra a tutta birra l'ultimo miglio. 
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di guida è che aggiunge necessariamente un layer nar- 
rativo da sviluppare, un fil rouge che renda significa- 
tivo vagare in uno spazio, e su questo aspetto diverse 
produzioni hanno cozzato contro abomini di storytel- 
ling, come The Crew e il già citato Need For Speed. Da 
questo punto di vista, Milestone si è dimostrata assolu- 
tamente consapevole dei propri limiti e risorse, e con 
Gravel ha provato che si può ancora fare un videogioco 
old school dando agli appassionati di corse quello che 
cercano, ovvero la competizione pura e semplice. 


Nel momento in cui non ci sono né un mondo di gio- 
co da arredare, né alcuna rielaborazione di corse re- 
almente esistenti da offrire, Milestone ha comunque 
dovuto dare un senso alla progressione di Gravel, e ha 
optato per una soluzione sulla carta molto interessan- 
te, ovvero quella della cornice televisiva. È un peccato, 
come vedremo in sede di recensione, che il risultato 
non sia esattamente riuscitissimo, perché l’intuizio- 
ne di provare a raccontare Gravel sulla falsariga del 
Top Gear o del The Grand Tour di turno avrebbe dato 
definitiva brillantezza al titolo. È come se nel processo 
di costruzione dell'identità il ragionamento dello 
studio milanese si fosse fermato a metà e non avesse 
portato a una reale finalizzazione. Una vera disdetta, 
perché poi il racconto delle varie tappe della puntata 
parte da una logica di design assolutamente azzecca- 
ta, che è la stessa che ha permesso ad alcuni racing 
game degli ultimi anni di diventare davvero iconici. 
Mi riferisco all'idea degli eventi raccontati attraver- 

so un titolo, una locandina, uno stile. Può sembrare 
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In una delle prime gare si guida una Toyota Celica, ed è subito SEGA Rally. 


GRAVEL 








un dettaglio poco significativo, ma se andiamo a 
confrontare i migliori giochi del filone in cui si inse- 
risce Gravel, a partire da DiRT 2, che ne rappresenta 
evidentemente il riferimento più lampante, sono tutti 
accomunati da una ricerca di stile precisa, che attra- 
verso la costruzione degli eventi racconta un pezzo di 





mondo e ci dà la misura dei motivi per cui corriamo. 
Gravel, nonostante gli evidenti tagli al format pseudo- 
televisivo, riesce a far innamorare comunque delle lo- 
cation di gara e di alcune puntate della serie proprio 
in virtù del Modo in cui sono proposte. A ben vedere, 
tra l’altro, questa unione di estetica e contenuto è la 
stessa che ha permesso a Forza Horizon di diventare 
il miglior esponente del genere o, per guardare esclu- 
sivamente al Mondo console, a Driveclub di rialzarsi, 





GRAVEL RINUNCIA AL MONDO APERTO a furia di espansioni iper ispirate da questo punto di 
PER PROPORRE UNA PROGRESSIONE BASATA vista, dopo un lancio falcidiato dai problemi tecnici. 
SULLE CARE, VECCHIE GARE Tornando alla serie di Playground Games, è impor- 


tante notare come abbia fatto del concetto di festival 
a quattro ruote l’asse portante della serie, con i flyer 
presenti nel gioco che sono diventati un vero e proprio 
| danni, per fortuna, sono feticcio per moltissimi appassionati. Questo perché 
praticamente solo estetici. quando si parla di racing game, a fare la differenza - 
oltre agli elementi prettamente tecnici - è il riuscire 

a dare senso alla competizione, a offrire un orizzonte 
per cui valga la pena correre, per cui si senta effettiva- 
mente la necessità di fare ancora un'altra gara. È vero, 
un mondo aperto da esplorare può aiutare, ma non 
fa necessariamente la differenza. Quello che conta è 
costruire una progressione credibile, eventi memo- 
rabili, far nascere l’amore tra il giocatore e i tracciati 
proposti, soprattutto quando si tratta di circuiti non 
reali. Nella sua linearità, a Gravel riesce l'alchimia, 

e una volta che si inizia a correre non si smette più 
fino alla fine. Ed è giusto così, perché dopotutto 
correre è l'unica cosa che davvero conta. ® 
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il delirio, ma anche fra quelle più riuscite. e Sn 


el DNA di Milestone, ben prima della pletora di ti- 

toli simulativi per cui è conosciuta oggi, c'è il racing 

arcade purissimo. È inevitabile, giocando a Gravel, 
pensare a Screamer Rally, ambizioso spin-off di Screamer, 
che fra il 1995 e il 1997 rappresentò uno dei primi, sonori 
vagiti del gaming Made in Italy di spicco. Sia chiaro, Gravel 
non è un ritorno alle origini e non ha senso fare un para- 
gone ludico tra le due produzioni, ma è impossibile non 
guardarsi indietro, e fa piacere che dopo oltre vent'anni 
l'azienda meneghina continui a dire la sua con un racing 
game tutto nuovo. Gravel, infatti, segna l'accantonamen- 
to momentaneo delle licenze ufficiali e ci racconta un 
mondo fatto di derapate, sportellate e salti folli. 


Il ricordo migliore che conservo delle circa dodici ore 
che ho impiegato per completare la campagna è quel- 
lo legato alle emozioni di alcune gare tiratissime, vinte 
per pochi millesimi. In quei frangenti Gravel è davvero 
un ritorno a uno stile di gioco che negli ultimi anni si 

è Un po’ perso, nonostante - per carità - Forza Horizon 
abbia messo tutti d'accordo sul fatto che è possibile 
unire un'esperienza di guida appagante al divertimento 
estremo. Il titolo Milestone, però, offre qualcosa di abba- 
stanza differente, che come già detto trae le sue origini 
da quella generazione di ibridi alla DIRT 2. Di quel tipo 
di esperienza riprende il modo in cui diverse disci- 
pline off-road si intersecano, la presenza di goduriosi 
raid a checkpoint in stile Dakar e la voglia che ti lascia 
addosso di fare sempre un'altra gara. Rispetto alle corse 
sporche britanniche, il brecciolino milanese è ancora 
più IMMEdiato, e ha molte meno velleità simulative, 
ma anche in Gravel il richiamo della realtà costituisce 
un elemento portante, attraverso la pletora di vetture su 
licenza, una fisica che seppur leggerina rende comun- 
que giustizia alle diverse categorie di automobili e alla 
presenza di gare di natura più tecnica. Nondimeno, 





il modello di guida resta comunque scalabile, ed è 
possibile disattivare un po' di aiuti (cosa che vi invito a 
fare iIMMEediatamente) per sentire in maniera più che 
discreta la vettura, e godere del meglio dei due mondi. 
Gravel è un arcade nobile, da giocare in pieno relax e 
muniti di birra e patatine, ma comunque in grado di 
offrire un'esperienza di guida affascinante. 


Asse portante della campagna è l’Off-road Master, un 
programma televisivo che mette alla prova i migliori piloti 
del globo per decretare il re delle corse off-road con gare 
in giro per il Mondo. Sono sedici le location disponibili, 
per un totale di circa sessanta “tracciati” tra circuiti veri e 
propri, stadi e terreni dove aprire felici il gas a manetta. 
Una rosa di luoghi invidiabile e molto eterogenea, dove 
sfidarsi in quattro grandi categorie di competizioni, più 
una serie di eventi peculiari come quelli a eliminazione, 

i time attack e le smash-up race, una variante di gare 
cronometrate dove i checkpoint sono costituiti da cartelli 
da distruggere. L'offerta di Gravel è molto varia, e l’idea alla 
base dello show televisivo è offrire una playlist di eventi 
per ogni episodio. Ce ne sono venti in tutto, quindici ca- 
nonici e cinque speciali, che costituiscono le sfide contro i 
boss, una per ogni categoria più quella conclusiva. In real- 
tà, come detto nella playlist, l'idea della struttura televisiva 
avrebbe potuto essere sfruttata meglio, perché all'atto 
pratico ci troviamo davanti a un rlppensamento meramen- 


GRAVEL È UN ARCADE NOBILE, DA GIOCARE IN 


PIE 


NO RELAX E MUNITI DI BIRRA E PATATINE, 
MA COMUNQUE IN GRADO DI OFFRIRE 


UN'ESPERIENZA DI GUIDA AFFASCINANTE 


esto quotidiano o rivista molto prima sul sito eurekaddl.ques , su https://t.me/eurek 


Fra le scelte meno comprensibili di Milestone 
c'è il bloccaggio dello sterzo in fase di volo. 


troppi complimenti; tutte cose sorprendenti, che fanno 
sa perdonare gli episodi in cui alzano il piede senza moti- 
, i, vo, o i frangenti il cui comportamento appare scriptato. 
Buono anche il track design di alcune location, davvero 
interessante e dall’altissimo potenziale nelle corse di un 
ottimo multiplayer. Alcuni eventi sono davvero esagerati 
per il mix di condizioni e tracciati, e ammetto di esser- 
mi goduto parecchio gli episodi finali della campagna, 
come Drivers on the Storm e Midnight Stars, i cui titoli 
sono abbastanza esplicativi. Era davvero dai tempi di 
DIRT 2 che non mi restavano nel cuore alcune location, 
e Milestone mi ha fatto innamorare della Namibia e 
delle miniere australiane. Il merito va anche all'ottimo 
sistema di illuminazione dinamica, frutto di un tool che 
replica la tipologia di luce reale del luogo in questione, 
piegato però - per motivi puramente scenici - alla vo- 
lontà dello studio. Il risultato esalta il buon lavoro svolto 
anche sul fronte delle precipitazioni atmosferiche, e va 
a garantire un look affascinante anche laddove viene 
mancare un po' di forza bruta sotto il profilo grafico. 
Gravel non è mai brutto da vedere, intendiamoci, ma 
non è neanche bellissimo, soprattutto negli spazi aperti, 


NONOSTANTE LA MANCANZA DI POLISHING, dove la generale mancanza di dettaglio, il senso di 
GRAVEL E IL MIGLIOR TITOLO DI MILESTONE DAI vuoto e la presenza di molti elementi clonati - a volte 


- Impoveriscono il colpo d'occhio. L'Unreal Engine 4 si 
TEMPI DI VALENTINO ROSSI: THE GAME comporta comunque bene, al netto di alcune texture 
caricate in affanno in lontananza e qualche calo di 
frame rate, segno che lo studio meneghino ha ora- 
mai definitivamente dominato il passaggio al nuovo 





te estetico della classica campagna lineare, dove bisogna motore. Complessivamente, restano alcuni bug minori 
totalizzare una serie di stelline per sbloccare gli eventi e problemi di interfaccia utente che indicano, come 
successivi. La trovata degli episodi rende la campagna in passato, una leggera mancanza di polishing, vera e 
espandibile e resta un Modo carino di raccontare i propria piaga dei titoli Milestone. In ogni caso, imper- 
progressi, ma era lecito aspettarsi qualcosa di più, magari fezioni e incongruenze a parte, Gravel è assolutamente 
attraverso eventi davvero speciali, qualche gara fuori di il miglior titolo Milestone dai tempi di Valentino Rossi: 
testa, e soprattutto delle boss battle più significative. In The Game, un divertentissimo racing arcade off-road 
termini di struttura Milestone si è dunque limitata al da affrontare con l'acceleratore a tavoletta. 


compitino, e la sensazione è che l'Off-road Master di 
Gravel TV sia il risultato di una serie di compromessi 
relativi ai tempi di sviluppo e al budget a disposizione. 
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Per fortuna, Gravel lascia al palo i dubbi quando si scen- 
de in pista, perché il suo miglior pregio è che diverte 
tantissimo, e il mix di arcade con venature realistiche 
funziona a meraviglia. A voler essere pignoli, la differen- 
za di feeling tra le varie vetture della stessa categoria è 
abbastanza relativa, e in alcune circostanze ci si chiede 
se tutta la varietà nel roster abbia davvero così senso, 
eppure diventa difficile lamentarsi quando si sgomma 
felici con una Lancia Delta nel deserto. Buono, invece, 

il lavoro svolto sull’AlI, non sempre coerente e costante 
nel livello di sfida offerto, ma che una volta inquadrata 
riesce a essere una compagna di giochi in grado di 
spronarci a fare bene, tanto che in alcune circostanze 
mi sono trovato a schiacciare furiosamente sul tasto 
riavvia per fargliela pagare. Mi è piaciuto, soprattutto, 

il fatto che i piloti dell’AI siano in grado di sbagliare (a 
volte anche in modo marchiano), e che invece altre Il senso di velocità della visuale sul | 
volte mi abbiano elegantemente sbattuto fuori senza cofano è al solito impagabile. Ciao keiser. 
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on ricordo bene l'esatto momento in cui mi 

innamorai dei viaggi nel tempo. Doc Brown ha 

sicuramente la sua buona parte di colpa, e ha 
contribuito - grazie alla sua meravigliosa spiegazione delle 
linee temporali alternative nel secondo titolo della trilogia 
di Ritorno al Futuro - a farmi amare tutte quelle opere che 
cercano di prenderti il cervello e di ridurlo in poltiglia a col- 
pi di paradossi spazio-temporali. Quando si racconta una 
storia in cui non è necessario seguire il corso cronologico 
degli eventi, e attenersi alle comuni regole della fisica 
diventa un lato negativo, è fin troppo facile perdere il filo 
logico e lasciarsi andare a colpi di scena “comodi” e scon- 
tati, rovinando così l’intera esperienza dello spettatore. 
Per fortuna tale eventualità non è così frequente. 


\ 


“GRANDE GIOVE!” 


Come accennato in apertura, è stato proprio il grande 
schermo a farmi conoscere l'argomento in questione, 
anche se, per colpa soprattutto della giovane età, ho 
compreso pienamente molti lungometraggi solo parec- 
chi anni dopo la prima visione. Continuavo a “massacra- 
re" i VHS in cui quella meravigliosa DeLorean non aveva 
bisogno di strade, eppure non capivo come facesse Mar- 
ty, nelle ultime scene del secondo capitolo, a comparire 
accanto al Doc del 1955 in cerca d'aiuto. Forse è stato 
proprio quel “fatto inspiegabile” a Mettermi questo tarlo 
nella mente, oltre - ovviamente - a un muscolosissimo e 
nudissimo Schwarzy che, provenendo dal futuro, doveva 
eliminare la povera Sarah Connor prima che mettesse 





LAMPI DI DEAN R. KOONTZ È STATO IL 
PRIMO ROMANZO A DEMOLIRE LA MIA 
PERSONALISSIMA CONVINZIONE CHE I VIAGGI 
NEL TEMPO FOSSERO TUTTI UGUALI 
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al mondo il futuro salvatore dell'umanità. Dalle suddet- 
te opere a titoli più “complicati” il passo è stato breve, e 
c'è voluto ben poco prima che imparassi a conoscere le 
sofferenze legate all'argomento: trovo difficile esternare 
ciò che provo a ogni visione de L'esercito delle 12 scim- 
mie o Donnie Darko, giusto per fare un paio di esempi, 
ma ogni volta, puntuale come un orologio svizzero, si 
presenta prepotente il concetto di “futuro inevitabile” 
che mi lascia con un vuoto difficilmente colmabile. 

Se un nodo alla gola nato in appena un paio di ore di 
film è destinato comunque a durare giorni, iImmagina- 
te cosa potrebbe accadere grazie a storie raccontate 
utilizzando media più intimi e personali... 


BUIO SENZA LUCE 


FU quasi per caso che, più di vent'anni fa, mi capitò tra le 
mani Lampi, il romanzo di Dean Koontz. Per quanto la 
frase seguente possa avere senso, “davo per scontato” che 
i viaggi nel tempo fossero tutti uguali, a prescindere dall'u- 
niverso narrativo: il protagonista imposta un qualche tipo 
di marchingegno e, in pochi attimi, si ritrova catapultato 
nel passato o nel futuro. Ebbene, lo scrittore americano fu 
il primo a demolire la mia convinzione, preparandomi così 
ad affrontare quattro lustri di avventure allucinanti armato 
di mouse o controller. Il primo amore non si scorda mai, e 
nonostante la trama relativamente lineare sono moral- 
mente obbligato a citare per primo Chrono Trigger: l’opera 
SquareSoft disegnata da Akira Torivama è stata, con tutta 
probabilità, la prima a farmi affrontare paradossi tempo- 
rali e quel concetto di “inevitabile” di cui ho già parlato in 
precedenza. Ciò che comincia come una semplice avven- 
tura si mostra, difatti, come una corsa contro l'inevitabile 
apocalisse apparentemente impossibile da fermare, e l'idea 
che ogni singolo sforzo compiuto dal protagonista risulti 
assolutamente futile non fa altro che alimentare ulterior- 
mente l'ansia e la tristezza che permeano titoli del genere. 
Se oggi abbiamo l'opportunità di giocare nuovamente al 
titolo Square grazie alla sua recente pubblicazione su Ste- 
















EDGE OF TOMORROW 
E IL FILM CHE FORSE 
MEGLIO METTE IN 
SCENA LE MECCANICHE 
DI UN VIDEOGIOCO 


Siamo felici perché Chrono Trigger è arrivato su Steam. 
Siamo tristi perché è un orrido port della versione mobile. 


am, trovo doveroso consigliare a qualsiasi videogiocatore 
la trilogia di BioShock, che - soprattutto grazie a Infinite 

e al DLC “Funerale in Mare” - affronta la tematica in ma- 

niera quasi perfetta, con giusto qualche sbavatura legata 
più al gameplay che alla qualità della narrazione. 


NECROSI DELL’IRREVERSIBILITÀ 

La sottile linea che separa il videogioco dalle altre forme di 
intrattenimento, proprio grazie ai viaggi nel tempo, rischia 
di essere cancellata. Se è Impossibile non rimanere incan- 
tati innanzi a opere “classiche” come “Nine Hours, Nine 
Persons, Nine Doors”, visual novel uscita nel 2009 su Ninten- 
do DS, o Steins;Gate, pubblicata nello stesso anno per Xbox 
360 (diventato, due anni dopo, un Anime di grande succes- 
so), può invece stupire qualche paragone un pochino più 


Booker ed Elizabeth è una di quelle coppie 
di protagonisti che ti segna a vita. 


“Non stai pensando quadrimensionalmente!” 


INTO THE BREACH 


ardito: trovo infatti che Edge of Tomorrow, film d'azione del 
2014 con protagonista Tom Cruise equipaggiato con un 
esoscheletro da battaglia, sia uno dei lungometraggi che 
meglio riesce a trasmettere allo spettatore le meccaniche 
di un videogioco. Nonostante i tanti titoli affibbiati all'opera 
di Doug Liman (arrivata in Italia con il nome “Senza Doma- 
ni” e diventata “Live. Die. Repeat.” nelle edizioni video anglo- 
sassoni), con la scusa dei viaggi nel tempo il regista riesce 

a riprodurre ciò che accade ogni volta che, in un qualsiasi 
videogioco, si ricarica un salvataggio dopo la morte pre- 
matura del protagonista: il nostro alter ego videoludico 
deve ripercorrere - nuovamente - la stessa identica strada 
che ormai noi burattinai conosciamo a menadito, poten- 
do però sfruttare le conoscenze maturate tentativo dopo 
tentativo. Infine, a strizzare l'occhio all'opera cinematogra- 
fica ispirata alla graphic novel “AII You Need Is Kill”, scritta 
dall'autore fantascientifico Hiroshi Sakurazaka, troviamo 
l'ultima fatica di Subset Games, pronta a condividere 
mostri insettoidi, mech da combattimento e un'infinita 
ripetizione di eventi che portano il giocatore a essere sem- 
pre più esperto nell'affrontare la minaccia aliena. DI 
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o sempre provato un amore incommensurabile 

verso quei giochi che riescono a catapultarmi nel- 

lo spazio profondo, che si tratti di strategici o di 
titoli prettamente simulativi. Ebbene, nel “lontano” 2012 
Subset Games, una piccola casa di produzione fondata 
a Shanghai da Justin Ma e Matthew Davis (entrambi già 
impiegati in 2K China) fece un vero e proprio miracolo, 
portando sui nostri schermi Faster Than Light e costrin- 
gendo il sottoscritto (e decine di migliaia di appassionati) 
a inchiodarsi davanti allo schermo con lo scopo di portare 
una piccola astronave da una parte all'altra della galassia. 
Le meccaniche strizzavano l'occhio ai roguelike, con tanto 
di permadeath ed eventi casuali più o Meno punitivi: a 
difficoltà normale risultava tutt'altro che facile sopravvivere 
a quella folle fuga verso i confini dell'universo; il Monte ore 
di divertimento era prossimo all'infinito, a patto di accetta- 
re una sicura scomunica all'ennesimo game over prema- 
turo. Con un titolo che è riuscito a raccogliere duecen- 
tomila dollari su Kickstarter alla luce dei soli diecimila 
richiesti dagli sviluppatori - e che nel corso degli anni 
si è arricchito con diverse patch che, oltre a migliorarne 
il gameplay, hanno approfondito la storia e i perso- 
naggi grazie alla penna di Chris Avellone - era più che 
normale avere aspettative altissime per la nuova opera 
di Subset Games. Ebbene, Into the Breach non solo non 
delude, ma vanta una qualità per cui non posso fare 
altro che alzarmi in piedi e applaudire commosso. 


BLATTE SPAZIALI 

In un futuro non troppo lontano, il nostro amato pianeta 
è ormai giunto al tramonto: insetti giganti, chiamati Vek, 
hanno conquistato gran parte della Terra, e le poche 
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Inutile tentare di salvare un universo ormai in collasso. 
Meglio cambiare linea temporale e ricominciare! 


isole ancora abitabili dopo il massivo scioglimento 

dei ghiacci polari sono governate da aziende che, per 
difendere i cittadini e le poche fonti di energia rimaste, 
possono soltanto fare affidamento su un manipolo di 
mech da combattimento specializzati nella “disinfesta- 
zione” su larga scala. La difesa delle strutture pubbliche, 
che forniscono energia alle nostre macchine da com- 
battimento, è spesso la priorità di qualsiasi missione, e 
veder crollare qualche palazzo di troppo non fa altro 
che portarci verso un inevitabile game over, e con esso... 
un nuova operazione di difesa. In Into the Breach, di- 
fatti, non esiste un vero e proprio concetto di sconfitta, 
quanto una costante crescita sia del giocatore e della 
sua concezione delle meccaniche di gioco, che della 
propria squadra di robottoni. Tutto ciò, almeno a livello 
di gameplay, è giustificato da una speciale tecnologia 
che, nell’attimo esatto della sconfitta totale, teletraspor- 
ta uno dei nostri tre piloti in un’altra linea temporale, 
dandogli modo di tentare e ritentare per l'eternità. 
Come opere dal calibro di Steins;Gate ci hanno inse- 
gnato, passando da una linea temporale all'altra molte 
cose possono cambiare: per questo motivo, nonostan- 
te molte missioni risultino per forza di cose ripetitive, 
ogni livello di Into the Breach è unico nel suo genere, 


IN INTO THE BREACH NON ESISTE UN VERO 
E PROPRIO CONCETTO DI SCONFITTA, QUANTO 
UNA COSTANTE CRESCITA DEL GIOCATORE 
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+ BRERA 


End Turn 


Nel tempo libero (LOL, ndkeiser) il nostro 
caporedattore salva il mondo da vespe giganti. 


almeno per quanto riguarda la mappa e i nemici da 
affrontare. Così, se da un lato l’esperienza del nostro 
“eroe” di turno ci aiuterà non poco nell’ennesima lotta 
contro l’insetto gigante, dall'altro dobbiamo accettare 
la perdita di ogni potenziamento effettuato alle nostre 
macchine da guerra, sapendo che - in caso di morte 
prematura - potremmo essere costretti a salutare defi- 
nitivamente un pilota a noi particolarmente caro. 


MECH LANCIAMISSILI IN D2 


Ogni volta che scegliamo con quale squadra di tre 
mech avventurarci (attualmente ce ne sono otto pre- 
senti, ognuno con i propri punti di forza e debolezza, 
e non Manca la possibilità di affidarsi al caso) o che 

ci ritroviamo a fare i conti con gli equipaggiamenti 
disponibili e le risorse energetiche necessarie per 
utilizzarli, lo spirito di Faster Than Light si ripresenta 
preponderante e ci fa sentire a casa, anche se sono 
fondamentali un paio di precisazioni. Se a una prima 
occhiata Into the Breach si presenta come un tattico a 
turni alla stregua di un Final Fantasy Tactics, in realtà 
l'opera di Subset Games nasconde un cuore da vero e 
proprio puzzle game, in cui la parte più complicata di 
ogni livello consiste nel subire meno danni strutturali 
possibili e, al contempo, portare a termine missioni 
più o meno difficili al fine di guadagnare energia o 
punti spendibili per potenziare la propria squadra. Il 
motivo di tale pignoleria semantica è dovuto al fatto 
che, in linea di massima, nei pochi turni che caratte- 
rizzano un livello ci “limitiamo”, spesso e volentieri, a 
rispondere alle offese nemiche, cercando di contenere 
i danni e sfruttando al meglio le componenti am- 
bientali presenti sulla mappa. Dopo che i Vek hanno 
preparato i loro movimenti, difatti, è nostro dovere 
ucciderli, bloccarli o - perché no? - semplicemente 
spostarli al fine di minimizzare i loro danni, gestendo 
al meglio le nostre poche unità in quella che, a conti 
fatti, potrebbe essere una specie di partita a scacchi 
moderna con qualche mech e blatta troppo cresciuta. 
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INTO THE BREACH 


L'altissima qualità di Into the Breach si mostra proprio 
nei metodi, diversissimi tra loro, con cui le varie squadre 
affrontano la minaccia aliena, tra chi predilige la pura 
potenza di fuoco, chi tiene sotto controllo la posizione 
dei nemici o chi, invece, preferisce sfruttare al massimo 
gli ostacoli naturali della mappa. ITB in questo modo 

è in grado di reinventarsi a ogni nuova partita, e grazie 
ai simpatici achievement presenti (che, oltre alla solita 
medaglia, ci garantiscono anche punti da spendere per 
sbloccare nuove squadre), non mancherà mai la voglia 
di sperimentare e provare stili di gioco a noi poco affini. 


CRAVING DIGITALE 

È difficile trovare un difetto a Into the Breach. Può non 
piacere il genere o può stare poco simpatica la compo- 
nente roguelike che ci spinge a ricominciare dall'inizio 
una partita dopo una sfortunata serie di errori, ma non 
riesco a trovare sbavature che mi facciano storcere il 
naso. Anzi, rispetto a Faster Than Light l'esperienza è 
probabilmente molto meno punitiva, soprattutto per 

la minor quantità di eventi casuali che, innanzi agli 
occhi di chi non mastica troppo i roguelike, potrebbero 
apparire fin troppo determinanti per portarsi a casa la 
vittoria. Così, alla guida di un trio di Mech, è possibile 
raggiungere i titoli di coda “accontentandosi” di aver 
terminato il livello finale dopo appena due isole su 
quattro completate, ma tranquilli: il punteggio e le me- 
daglie inerenti alla vittoria non mentono. E, soprattutto, 
quando si ha a che fare con infinite linee temporali da 
difendere, è impossibile fermarsi a una singola vittoria. 
L'unico rimpianto è non poter godere di tale meraviglia 
su dispositivi portatili, che siano tablet, cellulari o 
Nintendo Switch: la sua anima da “una partita e via” 

si sposerebbe bene con gli aggeggi sopracitati. è 





GLI SCONTRI, IN INTO THE BREACH, SONO 
UNA SORTA DI PARTITA A SCACCHI TRA MECH 
E BLATTE TROPPO CRESCIUTE 





Quattro isole da salvare e una quinta in cui si annida 
l’alveare alieno. Benvenuti nella Terra del futuro. 


voro[ 90] 
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NI NO KUNI T 
IL DESTINO DI UN REGNO 


L VECCHI 
FORTE CU 
LE] JRPG 


A metà strada tra classico e 
Moderno, l'ultimo titolo di Level-5 è 
Un delizioso affresco Nuovo, realizzato 
Nondimeno con tinte’ nostalgiche. 











di Fabio “Drizzt” Di Felice 


e avete letto la recensione di Ni no Kuni Il che 
trovate dopo questa playlist, sapete già che il 
gioco mi è piaciuto molto. Buona parte dell’ap- 
prezzamento proviene dal fatto che il nuovo titolo di Le- 
AWARD vel-5 è molto vicino a quei videogiochi che mi facevano 
compagnia quando ero più piccino. Il secondo capitolo, 
pur arrivando in un mercato in forte cambiamento, 
che ha dovuto piegarsi a gusti e trovate moderne per 
venire incontro a un pubblico ben diverso da quello 
degli anni ‘90, mantiene un'anima simile a quella dei 
vecchi JRPG; spesso ha un gusto démodé, a volte è 
perfino attaccato a convenzioni ormai sorpassate, ma 
l'amore e l'attenzione con cui è confezionato hanno 
sicuramente pizzicato le corde del mio cuore. 


TGM 
SILVER 





FLASHBACK - VENT'ANNI FA, 
ALL'INCIRCA IL 1999 


Sempre nella recensione, ho fatto il nome di un titolo 
classico dell'era PlayStation, che risale proprio a un 
ventennio fa: Suikoden. Ni no Kuni ha diverse carat- 
teristiche che ricordano il titolo Konami, gioco a cui 
sono profondamente legato, specialmente il secondo 
capitolo, uno dei miei JRPG preferiti di tutti i tempi. Di 
certo, però, nonostante i tanti richiami, per scelta pa- 
lese non ne ricalca la complessità. Se è pur vero che i 
JRPG hanno subito importanti cambiamenti, è innega- 
bile che anche noi videogiocatori ci siamo trasformati 
nei gusti e nelle preferenze. Perlomeno in Occidente. 
Chi in passato, come il sottoscritto, riusciva a mante- 
nere una mente lucida passando decine di minuti tra 
schermate di testo, menù di gioco e schemi tattici a 
volte anche molto complessi, quest'oggi agisce in fine- 
stre di attenzione decisamente più risicate. Il giocatore 
moderno vuole l’azione, esige sistemi più snelli, chiede 
di non dover pensare più del previsto quando affronta 
un titolo siffatto, e certo non ha intenzione di passare 
il suo prezioso tempo libero a imparare meccaniche 
astruse e complesse. L'obiettivo di questi giochi non è 
più la sfida in sé (e difatti Ni no Kuni Il è un titolo tutto 
sommato molto facile), quanto piuttosto l'esperienza 
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Trova questo quotidiano o rivista molto prima sul sito eurekaddl.ques , su https://t.me/eurekaddil 
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È del regno 
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e l'emozione. Vi dirò di più: il sistema di gioco tipico 
del genere - con i combattimenti casuali, i caricamenti 
snervanti prima e dopo gli scontri e le animazioni della 
battaglia - si rivela oramai troppo statico. Non sono più 
disposto ad aspettare i dieci secondi che passano tra 
l'inizio del conflitto e il momento in cui posso effetti- 
vamente impartire ordini ai personaggi. Ed è questo 
mio/nostro cambiamento, con buona probabilità, ad 
aver dettato il destino dei JRPG. Ricalcare pedisse- 
quamente il vecchio modello avrebbe portato a un 
risultato insoddisfacente, un po’ come successe con il 
primo Ni no Kuni: una realizzazione tecnica straordina- 
ria, il traino eclatante dello Studio Ghibli e poi, a conti 
fatti, un sistema imbolsito, spesso macchinoso e non 
proprio esaltante da gestire. Si potrebbe dire, senza 
timore di essere troppo duri, noioso. 


FLASHBACK - UN ANNO E MEZZO FA, 
CIRCA IL 2016 


Proprio per questo spietato cambio di paradigma, col 
tempo i JRPG hanno inseguito modelli più snelli. Da 
una parte c'era la necessità di abbattere tutte le barrie- 
re di quei mondi virtuali troppo incapsulati, dall'altra la 
voglia di scrollarsi di dosso ATB, turni e stratagemmi. Il 
figlio più rappresentativo di questa decisione è l'ultimo 
esponente di una serie che, in effetti, è sempre stata 
l'avanguardia per i giochi di ruolo giapponesi: Final 
Fantasy XV. Ultra moderno nel look e nelle meccani- 
che, cool fin quasi all'estremo con i suoi personaggi 
disperatamente alla moda, e soprattutto libero dai muri 





SOLARIO, BELLO DE’ ZIO 


Come nel primo Ni no Kuni, il protagonista verrà 
accompagnato da uno spiritello (un Nume 
Tutelare), che qui si chiama Solario, e ancora una 
volta si è deciso di localizzare con accento romano 
tutte le sue linee di dialogo. Scelta che verrà 
discussa e che, in qualche Modo, anche in questo 
caso, ricalca un passato glorioso che fa rima con 
Final Fantasy |X. La decisione nasce dal fatto che lo 
stesso personaggio parla un accento particolare 
anche nelle altre versioni (il cockney in quella 
americana, e chissà quale in giapponese). 
Personalmente, ho trovato il tutto divertentissimo, 
e ho riso di gusto in più di un momento per via 
del buffissimo aspetto del Nume Tutelare e di 
quell'accento che mi è tanto familiare. 
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La direzione artistica sprizza | 
Studio Ghibli da tutti i pori. 


Una schermata di gestione del regno di Eostaria. 


Repno.di Eostana ‘è. 
hier” 
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L'AMORE E L'ATTENZIONE CON CUI NI NO KUNI 
II E CONFEZIONATO PIZZICANO LE CORDE DEL 
MIO CUORE DI VECCHIO AMANTE DI JRPG 





invisibili. II mondo di gioco è totalmente esplorabile, per 
la prima volta nella serie non c'è alcuna “interruzione” 
tra esterno e interno dei centri abitati. Anche il sistema 
di combattimento è stato rivisto: pieno di automatismi, 
ma divertente e decisamente più action rispetto al 
passato. Certo, si sacrifica un po' la profondità che ha 
contraddistinto il genere, ma in fin dei conti non se ne 
sente la mancanza. Il problema, semmai, è che Final 
Fantasy XV soffre lo scontro con la sua vera natura, e 
quando si rende conto di dover rispondere a certe rego- 
le (una di queste è un Bianconiglio con scritto “trama” 
sul panciotto) tutta la bellissima struttura messa in pie- 
di caracolla e poi va in frantumi. Probabilmente, proprio 
imparando da questo semi-disastro Level-5 ha deciso di 
non seguire il modello all'avanguardia e di rivolgersi al 
passato, con tutti i pro e i contro del caso. 


OGGI - CIRCA IL 23 MARZO 2018 

Si potrebbe quasi accusare Ni no Kuni Il di aver preso 
una strada di mezzo: lo sguardo è rivolto al passato, ma 
tutti i Meccanismi, a volte convoluti, a volte superati, 
sono adattati ai ritmi nostrani. A volte sono stati sem- 
plificati, altre banalizzati. Per esempio, si è deciso di 
riportare in auge la cara e vecchia world map in scala, 
con i personaggi super deformed che si muovono da 
una parte all'altra del Mondo. Il senso di grandiosità e 
di scoperta è preservato, ma il realismo è decisamente 
più Modesto rispetto alle squisite stazioni di servizio 

di Final Fantasy XV. Stesso discorso per la gestione del 
regno di Eostaria: la scala e le possibilità offerte sem- 
brano infinite, a richiamare proprio quei vecchi titoli 
complessissimi e profondi, quando in realtà tutto è più 
semplice di quanto non appaia in un primo momento; 
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Evan è il classico ragazzo che crescerà durante 
i l'avventura e imparerà a essere un sovrano giusto. 


abbastanza curato da rappresentare un complemento 
simpatico, ma mai così sfaccettato da richiedere un 
impegno eccezionale. Si può amministrare il regno con 
mano distratta, senza godere dei tanti benefici di una 
buona gestione, arrivando tranquillamente all’epilogo 
anche così. Stesso discorso per le battaglie campali: in 
Suikoden erano molto stratificate, si sceglieva tra tanti 
diversi generali, truppe, abilità, e anche solo i Movimen- 
ti da fare sulla scacchiera avevano un ruolo chiave. In 


questa incarnazione tutto è molto più “giocoso”. Badate, 


non è mai di poco valore, ma il confronto con il passato 
è destabilizzante. Ci sono elementi squisitamente tattici 
come il sistema carta-forbice-sasso di Fire Emblem, ma 
il modello di riferimento è quello più snello di Little 
King's Story o, volendo, di Overlord. Se questa decisione 
di guardare al passato spesso mina la messa in scena 
del titolo - con città squisite da vedere grazie ai colori 
sgargianti, ma iIMmMensamente meno vive e realistiche 
rispetto all'ultimo titolo di Square Enix - allo stesso 
tempo ne aiuta la coesione. Lo scandire degli avveni- 
menti è rigido, c'è spazio per lo svago, ma poi si torna 
sui binari per seguire una vicenda principale che non 
abbandona mai le menti dei personaggi. Non c'è quella 
dissonanza ludonarrativa quasi bipolare che in Final 
Fantasy XV permette di andare a scommettere sulle 
corse dei chocobo dopo aver appreso la notizia di una 
recente catastrofe. Questo rende Ni no Kuni Il assoluta- 
mente più diretto, naturale e difficilmente attaccabile 
dal punto di vista della narrazione. Tutto fila liscio: non 
esiste quella frattura insanabile che rende Final Fantasy 





CHI L'HA DETTO CHE UN BUON PRODOTTO 
DEVE A TUTTI | COSTI SETTARE 


NUOVI STANDARD? 


XV un gioco spezzato a metà. Il titolo di Level-5 è molto 
più conciso, il che si riflette anche nella longevità, un 
pochino più bassa rispetto agli esponenti del genere 
(circa 30 ore, contro le 60 garantite da Final Fantasy 
XV). Se dovessimo collocare Ni no Kuni Il tra il vecchio 

o il nuovo Mondo, questi si piazzerebbe su una linea 

di mezzo ideale, ma guarderebbe alle sue spalle con 
ammirazione. Qualcuno potrebbe dire che manca di 
coraggio, e in effetti nel titolo non c'è mai quel guizzo 
da fuoriclasse che vuole rivoluzionare il genere. Ep- 
pure, chi l’ha detto che un buon prodotto deve a tutti 
i costi settare nuovi standard? In questo caso, Ni no 
Kuni Il voleva essere un omaggio a un certo modo di 
fare videogiochi d'altri tempi, titoli capaci di intratte- 
nere dall'inizio alla fine senza colpi di testa, ma anche 
di intessere storie come quelle confezionate dallo 
Studio Ghibli, che stavolta non ha messo la firma, ma 
ha prestato i talenti. E con questo obiettivo bene in 
mente, l’ultimo titolo di Level-5 è un centro pieno, un 
piacere per gli occhi, per le orecchie e soprattutto per 
il cuore, che di questi splendidi viaggi di formazione 
non ne ha e non ne avrà mai abbastanza. * 
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Proprio qui sorgerà il nuovo regno di Eostaria. 


i nizio la recensione con una bomba: fan dei vecchi 
Suikoden, drizzate le orecchie (da gatto!) e leggete 
i fino in fondo. Parto così, perché è un incipit che 
su di me avrebbe fatto sicuramente presa: il mio passato è 
profondamente legato al gioco di ruolo giapponese dell’e- 
poca PlayStation. Soprattutto, ci tengo a dirvi che sono 
molto felice di aver giocato Ni no Kuni II, perché in questo 
gioiellino convivono in modo delizioso passato e presente 
della produzione giapponese, e sono sicuro che la cosa farà 
piacere a chi, come me, magari non era impazzito per il 
predecessore. Nel secondo capitolo, infatti, Level-5 si è sba- 
razzata di tanti elementi che rendevano il gameplay de “La 
Minaccia della Strega Cinerea” un po’ imbolsito, e ha pun- 
tato su un sistema snello ma profondamente nostalgico. 


I 


Se è vero che, a differenza del primo Ni no Kuni, questa 
volta Studio Ghibli non ci ha messo la faccia, è altresì 
corretto evidenziare che alcuni dei pilastri storici, come 
Joe Hisaishi (il Composer di praticamente tutto ciò che è 
Ghibli) e Yoshiyuki Momose (character design e animatore 
per Porco Rosso, Princess Mononoke e La città incantata), 
hanno lavorato a questo sequel. In effetti, anche Ni no 
Kuni Il sembra uscito da un lungometraggio del famoso 
studio d'animazione giapponese: Roland è un signore 
adulto, che vive nel nostro Mondo, ricopre una carica 
politica importantissima e - sfortunatamente - si trova 
coinvolto in un attentato. Quando riapre gli occhi, dopo 
l'esplosione, il suo corpo è improvvisamente ringiova- 

nito ed è stato trasportato in un mondo fantastico. Qui 
conosce il piccolo Evan, principe di GatMandù, rimasto 
orfano da pochi giorni e sul punto di essere destituito con 





sa 


un colpo di stato. Roland decide di aiutare il giovanis- 
simo sovrano a fuggire e a fondare un nuovo regno per 
stabilire una pace duratura con il resto del Mondo. La 
commistione tra il nostro universo e quello fantastico, gli 
spiritelli della natura che aiuteranno i due e perfino la 
tematica dell'oscurità, che divora il cuore delle persone 
esasperando le loro ambizioni, sono elementi caratteristici 
e ricorrenti nella poetica dello Studio Ghibli. Fa piacere 
dunque vederli raccontati qui, anche perché - nonostante 
la narrazione tocchi sovente tematiche forti come lutto e 
tradimento - i toni sono quasi sempre leggeri, colorati e 
rilassati. Quella di Ni no Kuni Il è una storia di formazio- 
ne e di amicizia che ricalca i passi del classico cammino 
dell'eroe con garbo e col sorriso sempre sincero. 


IC G 

Va sottolineato come Ni no Kuni Il prenda alcune delle 
meccaniche meno riuscite del primo capitolo e le stra- 
volga. Il sistema di combattimento, per esempio, è stato 
totalmente rivisto in favore di un modello maggiormente 
action che somiglia a quello visto negli ultimi “Tales of" 
come Berseria. Alcuni elementi aggiungono pepe all’azio- 
ne, spezzando un ritmo altrimenti troppo piatto: la possi- 
bilità di cambiare arma in tempo reale, le abilità esclusive 


ALCUNI DEI PILASTRI DI STUDIO GHIBLI, 
COME JOE HISAISHI E YOSHIYUKI MOMOSE, 
HANNO LAVORATO A QUESTO SEQUEL 


Trova questo quotidiano o rivista molto prima sul sito eurekaddl.ques , su https://t.me/eurekaddIquotidiani e su https://t.me/eurekaddiriviste 
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ANDANDO IN CONTROTENDENZA, NI NO KUNI Il 
HA UN'ANIMA DECISAMENTE OLD SCHOOL 


di ogni personaggio e un sistema di piccoli aiutanti, 
chiamati Cioffi, che rappresentano grosso modo l'eredità 
dei “famigli” del prequel. | Cioffi sono spiritelli della natura, 
ce ne sono a centinaia, da trovare nei dungeon o potremo 
crearli noi stessi, e partecipano attivamente alla battaglia 
attaccando il nemico e scatenando abilità speciali. La loro 
gestione è molto semplice, ma imparare a sfruttarli bene 
offre vantaggi strategici non da poco. E poi sono troppo 
buffi! In totale controtendenza con i JRPG del Momento 
che fanno bandiera dell'open world (due nomi su tutti, 
Final Fantasy XV e Xenoblade Chronicles 2), il nuovo 

titolo di Level-5 ha un'anima decisamente old school. Gli 
spostamenti tra i diversi luoghi del mondo avvengono su 
una world map un po' déemodé (a me piace moltissimo, 
sia chiaro) con tanto di personaggi super deformed. Ap- 
proccio già scelto per il primo capitolo, qua però snellito 
per merito dei caricamenti più rapidi, dalle animazioni pre 
e post battaglia praticamente inesistenti e dalla maggiore 
fluidità del tutto. La struttura narrativa, anche quella molto 
classica, vede Evan e Roland spostarsi di città in città 
risolvendo i problemi dei diversi sovrani, al fine di stipulare 
il trattato di pace: non mancano i dungeon e i boss di fine 
capitolo, che spesso presentano meccaniche leggermente 
diverse dagli altri scontri e sono davvero giganteschi. 


Dai, lo so che state fremendo dall'inizio della recensione: 

vi state chiedendo perché abbia tirato in ballo Suikoden. 
Perché, ovviamente, il nuovo regno di Evan deve essere ge- 
stito, e in Ni no Kuni Il ciò è possibile grazie a una modalità 
gestionale molto elementare ma piacevole. Proprio come 
succedeva al palazzo dei vari Suikoden. A ricordare ulterior- 
mente i capolavori Konami, per popolare il nostro regno 


I combattimenti sono spesso un intreccio 
di effetti elementali molto spettacolari. 


9 


Alcuni dei boss da affrontare sono proprio grandi e grossi. 


dovremo reclutare i talenti in giro per il Mondo, risolvendo 
subquest e rispettando alcune condizioni. L'interfaccia di 
gestione è molto semplice: si possono far passare di livello 
gli edifici, si assegnano i personaggi adatti alle diverse 
strutture, si portano avanti le ricerche che potenziano tutti 

i parametri del gioco, dalle ricompense a fine combatti- 
mento all'efficacia dei Cioffi. A patto di investirci la giusta 
quantità di Impegno, denaro e tempo per reclutare le 
centinaia di personaggi a disposizione (c'è anche una sorta 
di agenzia interinale che se ne occupa per noi!) nel regno 
di Evan si può fare di tutto, anche ascoltare i brani del gioco 
e potenziare il proprio esercito. Sì perché, altro piccolo ma 
significativo punto in comune con la serie Suikoden, spesso 
bisognerà armarsi e affrontare delle battaglie campali. 
Estremamente semplificate rispetto a quelle del JRPG 
Konami, beninteso, ma con lo stesso sistema sasso-carta- 
forbice ereditato da Fire Emblem e con una struttura che 
potrebbe ricordare Little King's Story. D'altronde, questa 

è davvero la storia di un piccolo re. Per chiudere, segnalo 
Un paio di cose che non mi hanno fatto impazzire, in una 
produzione che - ci tengo a precisarlo - mi ha intrattenuto 
col sorriso sulle labbra per circa 30 ore lungo la quest prin- 
cipale (Ma devo ancora reclutare un mucchio di altra gente 
prima di dirmi soddisfatto!). Il primo aspetto non eccezio- 
nale riguarda le città che si visitano durante il gioco: troppo 
spoglie e troppo asettiche, sembrano grandi corridoi. 
Soprattutto, i centri abitati sono le zone che maggiormente 
soffrono in relazione a quei titoli open world sopra citati, 
che invece mettono bene in scena il senso di Mondanità di 
una comunità viva. L'altra cosa che non mi ha fatto impaz- 
zire, ed è un aspetto che francamente non mi sarei mai so- 
gnato di criticare in un titolo che vanta la collaborazione di 
chi ha lavorato allo Studio Ghibli, è il design dei personaggi, 
non sempre all'altezza. Evan, Roland, Shanty e Solario (lo 
spiritello che da noi è localizzato con un accento romano) 
sono perfetti, ma i comprimari sono leggermente anonimi. 
Due piccoli nei in una produzione che è stata capace di 
scaldare il mio cuore da vecchio appassionato di JRPG. 
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o sempre adorato i media e le opere artistiche in grado 

di parlare in Modo fresco dell’abusato concetto di ami- 

cizia. Tra i miei film preferiti c'è la mitica trilogia della 
fuga di Gabriele Salvatores, e tra questi giganteggia Marrakech 
Express, una storia di pura amicizia trascinata fino alle sabbie 
del Marocco. Contestualmente, l'’armamentario di topoi letterari 
di cui il Mondo dei JRPG si equipaggia ha sempre attinto da 
quel sentimento di fratellanza e comunanza spirituale che 
ci lega alle persone importanti della nostra vita. Le storie dei 
giochi di ruolo alla giapponese sono quasi sempre vicende di 
formazione, dove dal potere dell'amicizia - spesso e volentieri 
- scaturisce la salvezza. Una visione semplicistica, ma affasci- 
nante nel messaggio finanche educativo che vuole far passare. 
Final Fantasy XV, però, grazie ad alcune scelte di game design 
e alla costruzione di una particolare ambientazione riesce a 
parlarci di amici in un contesto JRPG in modo diverso. 


Eos, il Mondo dove è ambientato il gioco, è rappresentato 
come una sorta di presente con una tecnologia legger- 
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mente più avanzata, sebbene impregnata di un'estetica 
sempre a metà tra cyberpunk e steampunk. Grattacieli, 
automobili, smartphone: il Mondo e la cultura occiden- 
tale dunque, all’interno però di un contesto fantastico, 
dove sopravvivono concetti come la monarchia, la 
Magia e il sovrannaturale. Eos è funestato da una storia 
tragica, che vede le ore di luce diminuire sempre di più 
all'ombra dei daemon, creature infernali che infestano 
le notti. È un universo che al suo interno ha tutti i Final 
Fantasy possibili, ma contemporaneamente nessuno di 
questi in particolare. È un’età di mezzo, tesa tra le due 
anime della serie: quella più classicheggiante e fantasy, 
e quella più fantascientifica. L'open-world che esploria- 
mo è ricolmo di citazioni e di decostruzioni di elementi 
particolari tipici della saga. Tutto a uso e consumo di un 
grande carrozzone pop che inserisce un feeling da Final 
Fantasy in un mondo estremamente familiare, a causa 
del suo realismo di fondo. Eos è quindi il nostro stesso 
mondo capitalistico, ma con un passato contraddistin- 
to dalle storie dei Final Fantasy della prima “saga dei 
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è a vivere il presente dell'ultima fantasia Square Enix. 


Cristalli”, e un futuro che prospetta gli avvenimenti di 
Final Fantasy VII. Su questo palcoscenico si muovono 
Noctis e il suo gruppo di fidati amici, dando vita a una 
serie di interazioni di qualità, in grado di farci assapo- 
rare il forte legame che li unisce. Nonostante ciascuno 
dei quattro protagonisti abbia una caratterizzazione 
piuttosto stereotipata, solo leggermente più approfon- 
dita grazie ai DLC specifici e agli episodi della miniserie 
anime Brotherhood, insieme funzionano molto bene. 
Tanto che la sfilacciata narrazione generale del gioco, 
che vede inopinatamente sacrificare alcuni personaggi 
(qualcuno si ricorda di Lunafreya?) e ingenera alcuni 


FINAL FANTASY XV RIESCE A PARLARCI 
DI AMICIZIA IN UN CONTESTO JRPG 
IN MODO DIVERSO E ARRICCHENTE 





discutibili buchi di trama, è sorretta in gran parte dalla 
potenza dei “banter” tra i personaggi e dallo sfrutta- 
mento di alcune meccaniche di gioco in grado di far 
risaltare la loro amicizia. In questo senso, la meccanica 
dell'accampamento è decisamente esemplificativa: 

una tipica azione da JRPC, l'utilizzo dell’iconico oggetto 
“tenda”, è trasfigurata in un campeggio donando un 
senso nuovo, e ben integrato nell’ambientazione, al 
semplice atto di riposarsi per recuperare le proprie 
“risorse”. È una costante sensazione di road movie con 
gli amici, qualcosa che ha il sapore della gioventù mista 
alla speranza e che dona freschezza all'esplorazione del 
mondo aperto. Proseguendo nella trama la narrazione 
generale, fino a un certo punto piuttosto piatta, tenta di 
dare una svolta epica con risultati altalenanti, l’open- 
world viene meno, mentre il tema dell'amicizia è messo 
alla prova da duri avvenimenti. Tutto conduce al capito- 
lo conclusivo dove è possibile sperimentare un ultimo 
momento molto potente che, personalmente, inserisco 
tra i migliori mai vissuti nella serie. La scelta di un'ultima 
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foto si carica infatti di significati 
profondi, diventando momento di 
raccoglimento teso a riflettere su 
quanto abbiamo vissuto nel gioco 
e ammantando già di nostalgia il 
percorso compiuto. 


Un gioco, tuttavia, non vive 
solo di narrazione e di ciò 
che vuole dire. Per svilup- 
pare ancora di più il rapporto 
tra i quattro protagonisti c'è 
necessità che anche le strutture 
ludiche si adeguino a rappresenta- 
re l'amicizia. Si parte quindi da un 
combat system che integra mosse 
sinergiche, attivabili aggirando il nemi- 
co o parando un colpo, e che vedono 
il nostro alleato agire di concerto con 
Noctis, in quelle che sono una sorta di 
“combo”. Una serie di mosse automa- 
tiche, in grado di fornirci vantaggi sul 
campo di battaglia, completa la fre- 
netica coreografia del combattimento. 
Tutto questo è ben rappresentato su 
schermo, grazie a un parco animazioni 


; 
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TUTTO CONDUCE AL CAPITOLO CONCLUSIVO, 
DOVE E POSSIBILE SPERIMENTARE UN 
ULTIMO MOMENTO MOLTO POTENTE 


di qualità, che rende soddisfacente atterrare un nemi- 
co e vedere due personaggi scambiarsi gesti di intesa, 
mentre vengono redarguiti da Ignis perché sono 
rimasti ancora nemici da sconfiggere. | combattimen- 
ti hanno quindi un certo calore umano, che riesce 

ad esplorare il rapporto tra i membri di un cosid- 
detto “party” in modo diverso. Il gruppo variegato di 
personaggi, che spesso sta alla base di un JRPG, viene 
però sacrificato sull'altare del forte rapporto che lega 

i quattro protagonisti, creando l'unica controindica- 
zione al concentrarsi così tanto su una ridotta base. Si 
sente la mancanza di un respiro più ampio, in grado 
di dare al gruppo una dimensione maggiormente co- 
rale, nonostante la scelta rimanga coerente a quello 
che si vuole mostrare: una lotta contro il tempo com- 
battuta da un gruppo di amici intimi, ed è dunque 
giusto non ci sia spazio per altri. Il tema dell'amicizia 
fa altresì da collante tra le componenti del gioco, 
tentando di alleviare la costante tensione tra l’anima 
open-world action e quella da JRPC. Le meccaniche 
cercano di trovare un certo equilibrio, ma finiscono 
per sacrificare alcuni lati fondamentali dell'essenza 
più ruolistica. Basti pensare a come è stata trattata la 
magia, praticamente inutile, o al sistema di avanza- 
mento dei personaggi ben poco soddisfacente. Tutti 
aspetti problematici di un titolo che persegue una 
grande idea, riesce a esprimerla bene appropriandosi 
di strutture ludiche inusuali per la saga, ci mostra un 
grandioso elogio dell'amicizia, ma finisce per crollare, 
alfine, sotto il peso della famigerata seconda parte. 
Un fatto che non toglie nulla alla necessità di affron- 
tare l’esperienza fino alla sua conclusione: il gioco e il 
rapporto tra Noctis, Gladio, Ignis e Prompto conti- 
nuano a regalare buoni momenti. Il resto è molto 
altalenante ma il saldo, tutto sommato, rimane posi- 
tivo, anche perché esteticamente e tecnicamente il 
titolo è assai gradevole. Insomma, il XV capitolo della 
saga riesce a essere un affascinante ripensamento del 
mondo di Final Fantasy a epitaffio, forse, della “Fabula 
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I colpi eseguiti incombo sono sempre soddisfacenti. 


FINAL FANTASY XV 


| Noctisrappresenta lo stereotipo del predestinato restio. 








Nova Crystallis”; quel ritorno alle tematiche originarie, 








seppur trasfigurate, della prima “saga dei Cristalli” DA ROMA CON FURORE 

che ha funzionato come faro per gli ultimi titoli, ma Uno dei character designer che ha lavorato a Final 
che probabilmente ha bisogno di cedere il passo a Fantasy XV è l'italianissimo Roberto Ferrari, romano di 
qualcosa di nuovo, continuando a rivoluzionarsi per nascita ma trasferitosi a Tokyo giovanissimo. La leggen- 
portare il suo contributo alla storia dei JRPG. * da dice che i suoi disegni de “| Cavalieri dello zodiaco” 


fossero ambitissimi nel giro delle fumetterie della capi- 
tale durante i primi anni novanta. Ferrari, grazie a uno 
stage vinto con la pubblicazione di un suo lavoro, rie- 


I COMBATTIMENTI DI FINAL FANTASY, PER sce ad entrare nella Tatsunoko Production, un presti- 
COME SONO STRUTTURATI, RIESCONO A gioso studio di animazione. In seguito passa a lavora- 
TRASMETTERE UN CERTO CALORE UMANO re per Namco, per approdare poi in Sguare Enix, 


dove si mette al servizio di Nomura. Personaggi 
come Ardyn, Cid, UMbra o Aranea sono concept di 
Ferrari. Nel suo futuro c'è il remake di Final Fantasy 
VII, dove l'artista romano è accreditato come princi- 
pale character design, accanto al suo mentore. 














Regalia, magitek imperiali e | 
pioggia. Quasi hard-boiled. 
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Impossibile resistere ai chocobo! 


poco più di un anno dall'uscita su console, 

Final Fantasy XV giunge anche su PC mostran- 

dosi scintillante e nella sua miglior versione 
possibile, non solo per quanto riguarda i contenuti 
presenti (tutti i DLC del Season Pass, nonché ciascun 
aggiornamento pubblicato, assieme a qualche novità), 
ma soprattutto per un lato tecnico di assoluta qualità, 
in grado di farci ricredere rispetto alla “vulgata comune” 
sui temutissimi port dei titoli giapponesi. Questa volta 
Square Enix ha svolto un ottimo lavoro, rendendo il 
gioco molto scalabile e affrontabile anche su configu- 
razioni medie. Il supporto al 4K nativo, i realistici 60 fps 
a 1080p e l'integrazione degli effetti Nvidia Gameworks 
completano un'offerta grafico-tecnica che non teme 
paragoni rispetto alla controparte console. 


Il cuore di Final Fantasy XV Windows Edition rimane 
quello di sempre, giacché si tratta dello stesso JRPG 
che - a novembre 201 6 - abbiamo già gustato su altre 
piattaforme: un titolo coraggioso, capace di decostruire 
l'open world all'’occidentale in un parco giochi che flirta 
con l’'iconico iIMmaginario alimentato da quattordici 
Final Fantasy precedenti. La scommessa era unire la 
forte componente story-driven, tipica della serie, alle 
esigenze di un impianto di gioco aperto. Rifiutando 
l'idea di un gameplay emergente, Final Fantasy XV fa 





prima parte di gioco, quella ambientata nella vasta 
mappa liberamente esplorabile, un particolare Modo di 
intendere il JRPG, a metà tra un theme park di Ubisoft 
e un MMORPG , il tutto innaffiato da un combat system 
action completamente rinnovato rispetto agli standard 
della serie. È proprio quest'ultimo ad aver sollevato mol- 
te critiche, risultando molto stiloso, ma anche ricolmo 
di automatismi. Vero, non bisogna aspettarsi il tripudio 
della tattica ma il sistema, seppur probabilmente con 
una difficoltà tarata un po' al ribasso, funziona nel suo 
portare avanti due pilastri fondamentali dell'esperienza 
di combattimento del gioco. Da una parte le proie- 
zioni e le schivate di Noctis esaltano i sensi, rendendo 
interessante anche lo scontro più elementare, dall'altra 
aprono a una serie di spettacolari momenti, soprattutto 
quelli con i mostri più grandi. L'azione è bella da vedere, 
adrenalinica, e le scene che ci ritroveremo a vivere sono 
gargantuesche nel loro impatto visivo. Inoltre, finito uno 
scontro, sentire Prompto canticchiare il classico tema di 
fine combattimento della serie è un'esperienza rinfre- 
scante. Queste scelte arrivano però a deresponsabiliz- 
zare un po' troppo i compagni di party, relegati a poter 
svolgere poche azioni, nonostante un sistema di mosse 
sinergiche che si potranno utilizzare in determinate 


un'altra scelta: puntando tutto su una serie di contenuti LA SCOMMESSA ERA UNIRE LA FORTE 
di queta le cas e i generale le ‘zone petilast'.—COMPONENTE STORY-DRIVEN ALLE ESIGENZE 
i o DI UN IMPIANTO DI GIOCO APERTO 


allietano l'esplorazione del lussureggiante open-world. 
Le attività da svolgere sono molte e rendono tutta la 
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Le boss fight hanno un buon impatto visivo. 


FINAL FANTASY XV WINDOWS EDITION 
SPLENDE NEL COMPARTO TECNICO 


condizioni (parate perfette o aggiramento, ad esempio). 
Il senso del party viene però reso bene dal tema do- 
minante dell'amicizia che permea ogni fibra del gioco, 
tanto che a ben funzionare sono i “banter” tra i quattro 
amici, le piccole animazioni di un cinque battuto dopo 
un aggiramento incrociato del nemico di turno e l’ac- 
camparsi dopo una dura giornata di sterminio di mostri 
(o di pesca, se preferite), più che la grande narrazione 
che risulta un po’ slegata e con qualche buco di trama 
di troppo. Quelle riportate sopra sono tutte esperien- 
ze che ci fanno vivere un sentimento, anche usando 
poche parole, senza spiegazioni ma semplicemente 
mostrandoci qualcosa. Nonostante i personaggi siano 
stereotipati, l'interazione funziona benissimo e si integra 
in modo perfetto all’open-world. Poi il gioco cambia: si 
cominciano ad intravedere alcuni binari, l'orizzonte del 
gameplay si assottiglia e la seconda parte è organizzata 
perlopiù in “corridoi”, senza molte possibilità di esplora- 
zione e seguendo una narrazione discutibile fino all’'ulti- 
Mo, potentissimo capitolo che fa riprendere il titolo con 
un finale tutto sommato di valore. In mezzo, però, Final 
Fantasy XV sembra dimenticare completamente tutto 
quello che lo ha reso un titolo capace di ibridare JRPG 
e open-world alla occidentale e quindi delude, forse a 
causa della fretta di chiudere un gioco che ha sofferto 
di uno sviluppo decennale decisamente troppo lungo. 


Dove Final Fantasy XV Windows Edition splende è 
sicuramente nel comparto tecnico. La versione PC 

è indiscutibilmente più bella e dettagliata di quella 
console, e i 60 fps raggiungibili anche su sistemi non 
proprio performanti rendono l'esplorazione assai gra- 





devole, nonostante qualche tentennamento durante 

le IMpegnative evocazioni. Le opzioni grafiche sono 
dettagliate e scalabili: personalmente, ho speso un'ora 
buona di tempo per trovare i settaggi adatti al PC di 
prova, ma se non siete affetti da OCD come il sottoscrit- 
to, che cerca sempre di avere la massima resa, potete 
accontentarvi delle opzioni predefinite. Ovviamente il 
discorso è da intendere con una risoluzione a 1080p; 
con il 4K le questioni si fanno più complesse, ma è 
comunque possibile ottenere fps più che accettabili (tra 
i40 e i 50), rinunciando ad alcuni dettagli. In ogni caso 
con la configurazione di prova abbiamo raggiunto ottime 
prestazioni, sacrificando davvero poco a livello visivo. Una 
volta trovato l'equilibrio, avrete davanti un vero spettacolo 
per gli occhi, esaltato anche dall'ottima “fotografia” e dal- 
le evocative location sparse un po’ ovunque. Proseguendo 
nel viaggio di Noctis ho avuto Modo di provare anche la 
nuova inquadratura in prima persona, pressoché inutiliz- 
zabile se non durante l'esplorazione. Da segnalare anche 
il supporto ai controlli via mouse e tastiera: non si tratta di 
un layout scomodissimo e Final Fantasy XV Windows Edi- 
tion è affrontabile anche così, ma è lapalissiano come il 
gioco sia costruito attorno a una fruizione tramite joypad. 
Per quanto mi riguarda, dopo aver testato per dovere di 
cronaca il binomio mouse/tastiera, ho affrontato il viaggio 
con il fido DualShock 4, completamente supportato 
anche nel layout in sovrimpressione dei tasti. Quando un 
gioco esce su PC, il pensiero di ogni appartenente della 
cosiddetta Master Race va subito ad una piccola parola 

di tre lettere: mod. Final Fantasy XV Windows Edition 

non si lascia sfuggire il supporto allo Steam Workshop e, 
ovviamente, si rende disponibile a qualsiasi altro tipo di 
modifica non ufficiale. Nell'’ecosistema per il Modding 
della piattaforma di Valve sono al Momento presenti 
perlopiù mod grafiche, ma è già possibile trovare qual- 
cosa di più “tecnico” che va ad aggiustare alcuni piccoli 
bug ancora non ufficialmente risolti. Bene così. 


Le proiezioni rendono il combattimento molto dinamico. 
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di Mario “Il Variety” Baccigalupi 
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IN ALCUNI CASI, COME QUELLO 
DEI GIOCHI DI JOSEF FARES, 
IL CO-OP DIVENTA VEICOLO 

DI VERA “INTIMITÀ” 


Kane & Lynch, ovvero come scrivere due 
opere irrisolte e lasciare comunque il segno. 


amici: le scorribande in The Division e Ghost Recon: 
Wildlands con il #teamcrimine sono state belle perché 
belli erano gli alleati, tanto da trasformare sessioni di 
gioco tutto sommato canoniche in serate piene di risate 
e coinvolgimento. Uno spirito di partecipazione che, 
almeno nel mio caso, dipende dai compagni e solo 
secondariamente dal sistema di gioco; per lo stesso Mmo- 
tivo, l'approfondimento di queste pagine viaggerà tra gli 
estremi di valide quanto variegate strutture co-op, dun- 
que fra felici e libere caciare e collaborazioni dal valore 
molto diverso, capaci di veicolare emozioni e sentimenti 
più profondi. Anche di “fratellanza”, per anticipare uno 
dei passaggi obbligati delle prossime righe. 


CO-OP DI PURO GODIMENTO 

Innanzitutto, in una visione astratta del co-op, una 
piacevole collaborazione può nascere anche nel 
lavoro di squadra di un titolo competitivo online. Pos- 
siamo rinvenire l'esempio più lampante nella fase di 
copertura da parte di un giocatore specializzato nel 
cecchinaggio, magari Kikko nostro, condizione pos- 
sibile in un largo spettro di FPS online che, tuttavia, 
raggiunge la sublimazione del concetto solo in pochi 
casi, fra cui quello di Rainbow Six Siege. La stessa 
organizzazione della modalità principale del gioco 
Ubisoft (fra i protagonisti della cover story, rianaliz- 
zato dalle delicate ma precise manine di Erica Mura) 
fa sì che il nemico sia quasi “invisibile” all’inizio del 
match, creando una complicità nella propria squadra 
che, talvolta, riesce a concretizzarsi anche con perfetti 
sconosciuti, tanto è forte la necessità di coordinazio- 
ne e posizionamento tattico. Un'inaspettata irruzione 
può essere causata da una singola negligenza, ed è 
proprio la complessità delle regole e delle opportuni- 
tà a ispirare una razionale condivisione del pensiero 
strategico, meglio ancora, come in tutti i casi descritti 
nell'articolo, se l'azione è portata avanti - ribadisco 

- con amici affiatati. In questo senso, tralasciando i 
titoli in cui un pizzico di strategia (o anche qualcosa 
di più) può fare la differenza, come accade in Destiny 


A WAY OUT 















Brothers - A Tale of Two Sons è la prima, 
dolcissima e riuscita opera di Josef Fares. 


o nel già citato The Division, le esperienze pensate 
per coppie di giocatori possono portare emozioni più 
dense e partecipate: seppur in contesti di sanguino- 
lente scorribande, tanto Army of Two quanto il co-op 
di Gears of War appaiono precisamente pensati e pro- 
gettati per la collaborazione fra utenti, raggiungendo 
il top dell'esperienza in un comodo split screen da di- 
vano. E qui arriva il punto cruciale: per uno nella mia 
situazione, con un ragazzino ormai alle soglie della 
maggiore età, e un altro più piccolo ma già affamato 
di partecipazione ludica, la presenza dello schermo 
condiviso è un valore aggiunto capace di eliminare 
barriere talvolta insensate, potendo avere un amato 
compagno seduto al mio fianco. E allora ben ven- 
gano i giochi con i mattoncini LEGO, qualsiasi sia il 
brand dell'occasione, o anche le più mature mattan- 
ze di Kane & Lynch e CTA V (quest'ultimo solo su PC, 
grazie alla mod per attivare lo split screen) vissute 
insieme al più esperto primogenito, previa operazio- 
ne di “pari o dispari” per accaparrarsi il personaggio 
più carismatico. L'unico limite è che, in tutti i casi fin 
qui citati, a cantare sono sempre e solo le armi da 
fuoco, o al limite gli sganassoni, con la sola eccezio- 
ne di piccole azioni alternative per esempio nel caso 
della componente enigmistica di un LEGO-qualcosa, 
comunque incapace di soddisfare un pubblico matu- 
ro o semplicemente più curioso della media. 


IL PENSIERO DI FARES 


Il gioco recensito nelle prossime pagine ha un 
precedente importante in Brothers: A Tale of Two 
Sons (un'altra opera del game designer Josef Fares), 
a fronte del quale A Way Out presenta punti fermi 

e decisi tentativi di apertura. Accanto, infatti, alla 
riduzione ai minimi termini della violenza, opzio- 
nalmente molto diversa nei due titoli, il passaggio 
alla nuova creatura ha portato con sé un'evoluzione 
tanto ‘pericolosa’ quanto intrigante: da una parte, 
abbiamo sempre a che fare con un'avventura fon- 
data su decisioni condivise, determinanti per lo stile 
d'azione e le strade del racconto; dall'altra, l'apertura 
all'online (benché in una forma molto particolare, 
come chiave di volta della recensione) e la scelta di 
non obbligare all'uso di un singolo controller, come 
accadeva in Brothers, hanno determinato l’elimina- 
zione di una caratteristica “naturalmente empatica” 
del predecessore, sacrificata sull'altare di un più lar- 
go spettro di partecipazione e di un racconto molto 
diverso, ‘galeotto” per tema e stile del gameplay. DI 
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Le singole meccaniche di gioco non sono particolarmente 
innovative, ma nel disegno generale acquistano una loro validità. 


nche solo scrivere i propri apprezzamenti per A 

Way Out diventa qualcosa di diverso, se vengono 

usati come metro di paragone gli ARPG, i survi- 
val game o anche solo gli shooter che abitualmente pre- 
ferisco: in uno di questi ultimi casi potrei persino isolare 
una bella sequenza, usandola come esempio generale (a 
patto che non ci siano cadute di stile, s'intende) su una 
precisa componente di gioco; sbilanciarmi sulla creatura 
di Josef Fares, invece, significa dover prendere in esame 
l'intera avventura, e magari un’altra sessione vissuta con 
scelte diverse e un nuovo compagno. Una cosa, però, è 
certa: la difficoltà nell’'evitare spoiler sarà pari solo alla 
grazia con cui A Way Out racconta la sua storia e i suoi 
personaggi principali, ed è giusto invitare gli integralisti 
dell'indebita anticipazione a fidarsi di questo primo para- 
grafo e stare allegri. Questioni di condivisione e controlli 
a parte, l'estrema apertura di A Way Out in termini di se- 
zioni giocabili mi ha convinto al pari di altri fattori, primo 
fra tutti la narrazione varia e raffinata sui protagonisti. Un 
notevole esercizio di equilibrismo, insomma, capace di 
prendere per mano anche i giocatori dal grilletto facile. 


Fatte le debite osservazioni preliminari, urge subito 
una precisazione: come ha ben chiarito l’autore, chi 
vorrebbe far cantare le armi per l’intera esperienza può 
tranquillamente accomodarsi altrove, perché A Way 





gravi ma decisamente più avvezzo a una vita “selvatica”, 
in cui le leggi sembrano fatte apposta per venir aggi- 
rate - è più colto e, in qualche Modo, più “borghese”; 

ai due giocatori in partita, nel mio caso in split screen 
con un amico, viene offerta l’interpretazione dell'uno o 
dell'altro, e quindi di poter fruire di opzioni più razio- 
nali o ardite in relazione al carattere del personaggio, 
comunque mai estreme o sanguinose come in un Kane 
& Lynch a scelta. Mentre ci barcameniamo con enigmi 
ambientali di vario genere, o anche in piccole introdu- 
zioni allo stealth, scoccano almeno un paio di scintille 
capaci di unire i due, e nel contempo di tramutare una 
semplice conoscenza in vera amicizia: nei termini più 
diretti dell’azione, entrambi sono spinti alla vendetta nei 
confronti di tale Harvey, un malavitoso entrato nella loro 
vita nel peggiore dei modi; è proprio il sentimento di 
rabbia, però, a introdurre scelte e conseguenti azioni (in 
nodi precisi, in cui i controlli del pad devono confermare 
l'intesa tra i giocatori) che portano a conoscere con pro- 
fondità sempre maggiore le due personalità, e a entrare 
in empatia con loro. Per quanto non sia avvezzo a simili 
esperienze, mi sono trovato a condividere amabilmente 
con il mio compagno - quello vero, seduto accanto a me 


Out è qualcosa di molto diverso. Se è vero, infatti, che LA DIFFICOLTÀ NELL'EVITARE SPOILER 
Vincent e Leo sono due galeotti, la loro accorata storia SARA PARI SOLO ALLA GRAZIA CON CUI 
e l'intima descrizione vengono prima di qualsiasi altra A WAY OUT RACCONTA I SUOI PROTAGONISTI 


cosa: Vincent è stato arrestato con l'imputazione di 
omicidio, e rispetto a Leo - in galera per crimini meno 


Coordinazione e sangue freddo, anche dal divano, per non 
trasformare una piccola rapina in un bagno di sangue. 





sul divano - momenti di pura gioia ludica e a emettere 
reali sospiri di sollievo, mentre il destino di Leo e Vincent 
veniva modellato progressivamente sullo schermo. 


IVI: J 

In termini prettamente ludici, ciò che segue l’evasio- 

ne rappresenta il vero punto di svolta per il gameplay, 
attraverso una serie di passaggi che aprono ad azioni 
altamente adrenaliniche, talvolta segnate dalla violenza, 
e che comunque non dimenticano di farci tornare sulle 
vicende personali di Vincent e Leo, narrandole con ritmo e 
intelligenza progettuale. In mezzo ci sono tante conver- 
sazioni opzionali e addirittura minigiochi di sfida fra i 

due personaggi, ma nulla che possa sbilanciare l’asse del 
racconto verso l'eccessiva violenza o, al contrario, vicende 
eccessivamente strappalacrime: sequenze giocabili con 
mezzi, rapine e azioni armi in pugno entrano nel nocciolo 
del gioco, senza tuttavia spostarsi dal solco della storia, 

e anzi donano ulteriori spunti per condividere opinioni 
fuori dallo schermo, insieme a parecchi motivi per rivivere 
l'esperienza più e più volte (alla fine avrete la possibilità di 
ripartire da qualsiasi Missione, incidendo su tutte le scelte 
operate). La necessità di coordinazione si esplicita in di- 
versi modi con l'unica eccezione rilevante dello stealth, da 
cui vengono ripetutamente ripresi stilemi e cliché: anche 
in questi casi, tuttavia, le barre d'attenzione sui nemici, 

le coperture automatiche o gli abbattimenti in sincro- 

no sono lì per completare al meglio il disegno, non per 
prendere il sopravvento. La stessa cosa accade nei pressi 
dell’epilogo, quando l’obiettivo “fotografico” di Fares si 
dischiude al massimo e contempla opportunità marca- 
tamente action; l'incipit che accompagna i giocatori per 
tutta la storia - narrata in flashback per una manciata 
di ore - si apre come un dipinto che non ha più ragioni 
per restare iIMmobile, avendo ormai gli strumenti per la 
massima varietà possibile (e per circa due ore aggiunti- 
ve). Il risultato, in quel momento, è che le due persone 
sul divano sono ormai diventate Leo e Vincent, con le 
armi strette tra le mani in attesa di capire quel che sarà. 





Nemmeno A Way Out può essere considerata un'o- 
pera perfetta: occorre sopportare un sacco di QTE, 
insieme a una valanga di azioni che non possono 
competere con chi usa le stesse meccaniche per 
“mestiere”, che siano stealth game o shooter di 
razza. Tali spavature e imprecisioni, specie sul fronte 
delle animazioni, non possono essere ignorate nel 
giudizio, ma vengono comunque lenite dal corag- 
gio produttivo, dall'aver voluto varcare determinati 
confini solo per vedere “l’effetto che fa”. A Way Out 
prende un sacco di pugni, talvolta va al tappeto, 

ma il suo enorme carico di empatia riesce sempre 

a farlo rialzare: a Mio Modo di vedere, il top dell’e- 
sperienza viene raggiunto in split screen, ovvero 

con una vicinanza fisica che può trasformarsi in veri 
gesti amicali, magari per acclamazione o disappun- 
to per questo o quell’accadimento. Com'è noto, è 
disponibile anche un'opzione online, con un “Token” 
per condividere l’esperienza insieme a un amico di 
Origin (il client del compagno viene poi disattivato 
alla fine dell'avventura): in una prova più corta ma 
comunque corposa, mi è sembrato che chat vocale e 
qualità stesse del titolo di Fares potessero garantire 
buoni risultati anche in queste condizioni, veicolan- 
do un carico di emozioni simile. Non può nemmeno 
essere ignorata la scarsa predisposizione del qui pre- 
sente alle avventure più statiche: alla fine, A Way Out 
non lo è per niente, e anzi possiede uno dei finali più 
imprevedibili e coinvolgenti che abbia mai affrontato 
in vita mia. Così inaspettato che... Non posso aggiun- 
gere nemmeno mezza riga. Chapeau, Josef Fares. 


I FATTI CHE SEGUONO L'EVASIONE 
RAPPRESENTANO IL VERO PUNTO DI SVOLTA 
PER L'APERTURA DEL GAMEPLAY 





Vincent nei teneri panni di babysitter: 
credetemi, è il minimo che possa fare. 
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Cercasi fattori da inserire in un'azienda agricola di nuova costituzione, 
nessuna esperienza pregressa richiesta. Si fornisce lungo 
e approfondito corso di formazione. 


a nicchia dei simulatori agricoli si è fatta via via 

sempre più grande; certo, stiamo parlando di un 

genere che si rivolge a una cerchia relativamente 
ristretta di appassionati, eppure sono sempre di più gli 
studi con sede ai quattro angoli del globo che provano a 
inserirsi in questo mercato decisamente particolare. Spinti 
dai risultati macinati da serie di successo come Farming 
Simulator, in molti hanno deciso di tentare la sorte, con 
esiti - va detto - non sempre positivi. Ci ha provato anche 
Ice Flames, software house polacca al suo debutto nell’in- 
dustria dei videogiochi: in questo caso la strada percorsa 
prende sì spunto dalla serie maestra targata GIANTS 
Software, ma se ne discosta in molti frangenti. 


BENVENUTI IN MONTANA 

È bene mettere subito in chiaro che Pure Farming 
2018 non punta al realismo a tutti i costi, bensì mira a 
proporre una formula decisamente più arcade e adatta 
in misura maggiore a chi si avvicina per la prima volta 
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di Daniele “Alteridan” Dolce 


a un simulatore di vita agreste. È un approccio che, 
senza ombra di dubbio, farà storcere il naso ai puristi 
del genere, ma che ha sicuramente senso nell'ottica di 
abbracciare un pubblico molto più vasto. Vedetela in 
questo Modo: il titolo di Ice Flames potrebbe costituire 
un unico, grande tutorial in previsione di lanciarsi a 
capofitto, e al più presto, in opere ben più complesse e 
articolate. Questo diventa un problema nel caso si sia 
alla ricerca di un'alternativa valida a Farming Simulator 
2017, ma per chi non si è mai seduto su un trattore 
virtuale rappresenta una vera e propria manna. A dimo- 
strazione del fatto che le ambizioni dello studio polacco 
sono diverse da quelle del team svizzero - attualmente 
leader indiscusso di questo settore di mercato - trovia- 
mo una campagna single player che prende per mano 
il giocatore accompagnandolo passo dopo passo in 
ogni singolo aspetto della gestione di un'azienda agri- 
cola. Con il pretesto di un'eredità improvvisa, il protago- 
nista si ritrova proprietario di un paio di campi e alcuni 
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VIENE “SIMULATA LA SIMULAZIONE”, 
CON AUTOMATISMI E SEMPLIFICAZIONI 
CHE ALLONTANANO DALLA REALTA 








In Italia troviamo le nostre tipiche cascine di campagna. 


PURE FARMING 2018 


capannoni in Montana (negli Stati Uniti, logicamente), 
nonché di diversi automezzi utili a far ripartire l'impresa 
e a generare così un flusso di cassa costante in grado 

di sostenere la successiva crescita dell'attività. Si tratta 
di un processo estremamente lento, d'altronde stiamo 
pur sempre parlando di un’opera che ha l'ambizione di 
simulare il settore primario, e mai veniamo lasciati da 
soli grazie al susseguirsi di missioni principali e incarichi 
secondari che riescono a insegnare ogni singolo aspetto 
del gioco. C'è addirittura un sistema di acquisizione 

di punti esperienza in grado di restituire un senso di 
progressione tangibile dopo aver portato a termine ogni 
mansione, e così facendo il giocatore viene costante- 
mente gratificato e spinto a procedere. C'è sempre 
qualcosa da fare in Montana, che sia prendersi cura 

del proprio raccolto o dare una mano agli altri fattori 
presenti sulla mappa (o massacrare fondamentalisti 
cristiani a colpi di mitra. Ah no, quello è un altro gioco, 
ndkeiser), cosicché i tempi morti vengano ridotti al mi- 
nimo, senza dover aspettare ore senza far niente in atte- 
sa che i semi germoglino e inizino a dare i loro frutti. 


FATTORIE PER TUTTI 


C'è anche molto spazio per gli errori, in Pure Farming 
2018, segno che il target del team polacco non è l'uten- 
te più esigente alla ricerca di una simulazione quanto 
più realistica possibile. Il neofita di turno si trova così di 
fronte a un compromesso tutto sommato accettabile: 

il feeling è simile a quello restituito da titoli molto più 
articolati, ma in questo caso non si va mai oltre allo 
scalfire la superficie. Viene simulata la simulazione, 

se mi passate l’espressione, ricorrendo a una serie di 
automatismi e semplificazioni che rendono il tutto più 
distante dalla realtà, ma al contempo c'è la garanzia 
che l’esperienza complessiva sia più accessibile e meno 
frustrante grazie alla sua natura decisamente permissi- 
va. Poi, intendiamoci, il titolo di debutto di Ice Flames 
ha molti difetti - come leggerete voltando pagina - ma 
non mi sento di biasimare del tutto la scelta di puntare 
principalmente al pubblico casual, nell'accezione più 
neutra del termine; d'altronde, gli stessi sviluppatori lo 
pubblicizzano come un gioco per tutti, e alla fine è pro- 
prio così. È altresì probabile che un purista non abbia 
la benché minima intenzione di avvicinarsi a un titolo 
che poggia su queste premesse, ma che potrebbe 
far appassionare una nuova generazione di potenzia- 
li fattori virtuali, catturati proprio dalla simulazione 
all'acqua di rose di Pure Farming 2018. Ben vengano 
opere del genere, dunque: è grazie a prodotti simili 
se si riesce ad allargare il bacino d'utenza, cercando 
di fare breccia in quella massa di giocatori spaventati 
dalla macchinosità - in alcuni casi solo apparente - di 
altri videogame appartenenti al medesimo filone. Di 
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ultimo arrivato nel sempre più popolato 
micro-universo dei simulatori agricoli è un 
titolo che non ha avuto una gestazione facile; 
dopo una serie di rinvii, però, Ice Flames e Techland 
sono riusciti a dare alla luce un'opera tutto sommato 
equilibrata, seppure ancora molto lontana dall’insidia- 
re il predominio di Giants Software e dei suoi Farming 
Simulator. Ecco, quindi, che Pure Farming 2018 ha 
raggiunto i nostri schermi, inserendosi in un genere i 
cui appassionati sono tuttavia estremamente esigenti. 


OPERAZIONE “CAMPAGNA AMICA” 


Nella modalità di gioco libera, l’opera dello studio polac- 
co - al suo debutto nell'industria dei videogiochi - ci per- 
mette di avviare un'azienda agricola in una delle quattro 
zone del mondo prestabilite: il Montana, caratterizzato 
da vaste pianure dove coltivare principalmente cereali e 
alberi da frutto; il Giappone, in cui si lavora soprattutto 
nelle risaie; la Colombia, famosa - in particolare - per le 
distese di piantagioni di caffè; e per finire l'Italia, sulle 

cui colline si stagliano gli iconici vigneti. Peccato che, al 
contrario del concorrente principale, non sia possibile 
giocare in multiplayer: ogni modalità può essere affron- 
tata solamente in solitaria, escludendo il co-op online dal 
novero delle opzioni. Parlando proprio di modalità, Pure 
Farming 2018 offre una campagna ben strutturata che 
si pone l'obiettivo di insegnare le basi della gestione di 
un'impresa attiva nel settore primario; un tutorial tanto 
lungo quanto esaustivo è in grado di spiegare in maniera 
dettagliata il ciclo di aratura, semina e raccolta, nonché i 
metodi alternativi per generare un flusso di cassa costan- 
te con il minimo sforzo (basti pensare alla possibilità di 
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lanciarsi nel business delle energie rinnovabili installando 
distese di pannelli solari), senza dimenticare l'allevamento 
di bestiame e le diverse opportunità offerte dai perso- 
naggi non giocanti in cerca di qualcuno che svolga le 
mansioni più disparate al posto loro, ovviamente con la 
promessa di un lauto compenso... in caso il lavoro venga 
svolto nei termini previsti. Successivamente, dopo aver 
preso la necessaria confidenza con le meccaniche 
basilari, arriva il Momento di passare alla modalità 

di gioco libera. In questo caso bisogna scegliere uno 
dei quattro scenari citati in precedenza ove fondare 

la propria attività liberi dai vincoli delle missioni, che 
nel corso della campagna si susseguono invece senza 
soluzione di continuità. Qui viene concessa la massima 
libertà affinché a ognuno sia consentito di plasmare 

la propria personalissima azienda, magari puntando 
su una singola tipologia di raccolto, oppure basando 
l'attività imprenditoriale su un mix di prodotti. 


TUTTI NEI CAMPI 

Va detto che gli sviluppatori di Ice Flames non hanno 
voluto puntare sul realismo a tutti i costi. La strada intra- 
presa dal team di Varsavia è un mix di arcade e simu- 
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lazione: se ciò che concerne i campi - come la semina, 
l'irrigazione, la disinfestazione e la mietitura - è ripro- 
dotto in maniera tutto sommato fedele alla realtà (salvo 
le ridotte tempistiche relative alla crescita del raccolto), 
quando si sale su un qualsiasi mezzo agricolo si notano 
le numerose semplificazioni di Pure Farming 2018. Il mo- 
dello di guida di trattori e mietitrebbie ha ben poco di 
simulativo, così come tutta la gestione di accessori quali 
aratri, cisterne o seminatrici: basti pensare che quando si 
procede all'aggancio di queste appendici al fine di svol- 
gere il relativo lavoro nei campi entrano in gioco diversi 
automatismi che facilitano di molto l'impresa; ottimo per 
chi si avvicina per la prima volta a un titolo del genere, 
decisamente inadatto ai veterani. Gli agricoltori virtuali 


PURE FARMING 2018 


avanzate nella gestione dell'attività e degli automezzi, 
presenti invece in altri simulatori agricoli, come i leasing 
di veicoli e appendici, qui del tutto assenti. Manca- 

no inoltre la possibilità di rimappare i comandi e il 
supporto alle periferiche di controllo alternative, come 
volanti e pedaliere, laddove è invece possibile giocare 

in tutta tranquillità collegando un controller (peccato 
che alcune azioni restino assegnate alla tastiera). Detto 
questo, senza ombra di dubbio la base c'è, così come 

è presente il potenziale per dar vita a qualcosa di deci- 
samente migliore nelle eventuali iterazioni successive. | 
tanti difetti fanno storcere il naso, più che altro perché 
- almeno in parte - stiamo parlando di un'occasione 
sprecata; speriamo che gli sviluppatori sappiano far 
tesoro del feedback dei giocatori e possano, dove pos- 
sibile, esaudire le loro richieste per migliorare il gioco. 
Insomma, Pure Farming 2018 è un prodotto ancora 
acerbo sotto molti punti di vista, a partire dal mero 
comparto tecnico fino al parco mezzi e alle possibilità 
offerte ai giocatori. Il suo non essere un simulatore puro 
potrebbe riuscire ad attrarre più utenti, ma la struttura 
arcade rischia di allontanare molti appassionati in cerca 
di quella particolare tipologia di simulazione quanto 
più possibile aderente alla realtà. Quello di Ice Flames è 
comunque un buon punto di partenza sul quale prova- 
re a imbastire una serie che, col tempo, potrebbe anche 
riuscire a impensierire Farming Simulator. AI momento, 
però, il titolo della software house polacca non è abba- 
stanza maturo - purtroppo - per offrire un'alternativa 
valida ai veterani del genere. Proprio come avviene nei 
campi, i semi sono stati piantati, ma potrebbe volerci 
ancora molto tempo prima di vederli germogliare. ti 





TANTE, PICCOLE COSE FANNO INTUIRE 
CHE SI TRATTA DI UN PRODOTTO 
REALIZZATO AL RISPARMIO 


più esperti, probabilmente, storceranno il naso anche 
una volta messi gli occhi sul parco macchine. Nono- 
stante la presenza di licenze importanti come Landini, 
McCormick e DAF, i mezzi a disposizione sono davvero 
pochi: una volta aperto il menu del concessionario si vie- 
ne accolti da poche decine di automezzi e accessori di 
vario tipo, senza considerare che questi non sono ripro- 
dotti al meglio; a tal proposito, visti da fuori sembrano 
molto simili alle controparti reali, ma attivando la visuale 
interna ci si ritrova seduti in abitacoli spogli e privi di 
qualsivoglia particolare. Una questione, quella del livel- 
lo di dettaglio, che può essere estesa anche all'intero 
comparto grafico. Nel complesso, ci troviamo di fronte 
a un titolo che restituisce un feeling leggermente 
pposticcio a causa di una palette cromatica irrealistica, 
strutture squadrate, elementi dello scenario con un 
basso livello di poligoni, e un aliasing sempre presente, 
persino settando al massimo la relativa opzione. 


ATTENDENDO IL RACCOLTO 


L'impressione è che si sia voluto realizzare un prodot- 
to al risparmio. Lo si intuisce dalle piccole cose, come 
l'assenza di qualsivoglia colonna sonora, demandando 
al giocatore la possibilità di sintonizzarsi su una radio 
online a scelta; oppure dalla Mancanza di opzioni 
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Total War: ARENA è un esempio di come The Creative Assembly abbia 
intelligentemente rivisitato tutto il suo ecosistema di giochi: dal fantasy 
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egli ultimi anni i fan di Total War hanno visto 
[V] molti cambiamenti, alcuni meglio riusciti, altri 

che hanno prestato il fianco a giuste critiche, 
ma non si può dire che The Creative Assembly non 
abbia provato a cambiare le carte in tavola. Da una 
parte abbiamo il fantasy del marchio Warhammer, 
sapientemente modellato intorno alle specificità di 
Total War, dall'altra una rivisitazione in chiave narrativa 
anche dei titoli più storici (basti vedere Attila e molti 


GIOCARE È DECISAMENTE IMMEDIATO, 
MA ARENA LASCIA COMUNQUE UN FEELING 


UNICO DA “TOTAL WAR” 
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dei suoi DLC), ma c'è anche una terza via: quella che 
fa incrociare I'RTS delle battaglie in tempo reale con la 
battle arena e uno spirito competitivo a squadre. 


ACCESSIBILE, MA PROFONDO 

Quando, per la prima volta, ho sentito parlare del pro- 
getto di portare Total in War in un contesto Free-to- 
Play competitivo non ero rimasto ben impressionato. 
Mi sembrava che ridurre all’online tutta la comples- 
sità di un Total War fosse ‘peccato mortale”. Invece, 
stranamente, Total War: ARENA riesce a Mantenere 
una forte profondità pur garantendo un'accessibi- 

lità addirittura maggiore rispetto ai titoli canonici 
della serie. L'utilizzo di solo tre unità consente una 
microgestione certosina impossibile da raggiungere 
nei giochi “storici” dove si controllano decine e decine 
di elementi in tempi rapidissimi. Allo stesso modo, la 
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struttura di progressione nel gioco e la diversificazio- 
ne dei comandanti che possiamo scegliere rendono 
l'esperienza molto personalizzabile, consentendo 
anche al neofita di trovare subito uno stile adatto. Il 
risultato è una barriera di accessibilità ridotta, come 
già anticipato, dal momento che come in tutti i Free- 
to-Play la vera complessità arriva solo dopo un po' di 
ore di gioco, ma le battaglie non vengono sacrificate. 
Queste, infatti, mantengono tutta la loro tattica, con 
alcune trovate interessanti e un design complessiva- 
mente ispirato. Durante le mie prime partite i dubbi 
sono stati subito fugati, perché giocare è immedia- 
to, ma comunque rimane un feeling da Total War 
unico. Il fatto di poterlo sperimentare con altri nove 
comandanti - alla ricerca di onore tra sangue, sabbia 
e sudore - non può che essere solo un plus e, in un 
certo senso, una bella novità per una saga che sul 
multiplayer aveva sempre faticato ad impostare un 
modello soddisfacente. L'inserimento dell’esperien- 
za Total War in un contesto cooperativo è poi l’altro 
grande “twist” (si erano visti esempi in altri titoli), 

ma qui combattere in squadre è fondamentale per 
vincere, dal momento che da soli sarà impossibile far 
fronte a tutte le sfide imposte dal warfare. 


Certo, dove il gioco delude è probabilmente nell’uti- 
lizzo un po' leggero della Storia con l'iniziale maiu- 
scola. Eravamo stati abituati a un certo grado di fedel- 
tà, e ora quello che vediamo è un mix con poco senso 
logico che esalta il dettaglio, le ottime armi e arma- 
ture fedelmente riportate nell'albero delle tecnolo- 
gie ricercabili, ma ARENA rinuncia a una narrazione 
convincente di quello che vuole portare sul campo 

di battaglia. Se tuttavia riusciamo a ignorare un po! il 
fastidio, quello che rimane è una visione all'acqua di 
rose della storia tutto sommato accettabile, che gioca 
a “fare la dura”, ma alla fine non si prende mai total- 
mente sul serio. Una “post-storia”, appunto, al servizio 
delle strutture ludiche fatte di fazioni, comandanti 

e quant'altro. Questa scelta, alla lunga, crea nondi- 
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Non potevano mancare gli 
iconici elefanti da guerra. 





















meno un problema: la caratterizzazione. Le fazioni, 
un po’ deresponsabilizzate del loro ruolo storico, 
finiscono per assomigliarsi troppo e non riescono a 
restituire una sensazione di unicità. Intendiamoci, 
tutto è come al solito ricercato in Modo certosino: 
Creative Assembly non delude per quanto concer- 
ne l'equipaggiamento e la scelta dei personaggi, 
ma manca qualcosa che ci faccia provare un'at- 
mosfera diversa, che non sia solo quella, appunto, di 
arena fine a stessa; vezzo che il gioco non può che 
prendere dalla sua struttura MOBA. Forse è giusto 
così, ma non sono ancora riuscito a stabilire se tutto 
questo sia effettivamente adatto a un titolo come 
Total War. Lottare sulle mappe è però divertente, 
tanto che quando siamo fianco a fianco con un 
alleato e schieriamo i nostri opliti in formazione 
di difesa la sensazione è davvero quella epica 
della guerra nel mondo antico, e alla fine forse 
basta questo a mitigare i problemi dati da un 
mancato equilibrio tra ricostruzione e libertà. 
La collaborazione con Wargaming, società 
che della strategia Free-to-Play ha fatto il suo 
mantra aziendale, infine, ha sicuramente 
aiutato il gioco ad avere strutture online 
consolidate, portando su schermo una buona 
alternativa MOBA ai Total War classici. @ 
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un periodo particolarmente ricco di eventi per 
la famosa IP di Creative Assembly: prosegue 
i la post-release di Total War: Warhammer Il, è 

uscito un nuovo DLC per il “‘4vecchio” Rome II, e ad aprile 
arriva Total War Saga: Thrones of Britannia. In mezzo 
a cotanta offerta, Total War: ARENA rischiava quasi di 
passare inosservato e, lo diciamo subito, al netto di un 
sistema di avanzamento un po' troppo “grindoso” sareb- 
be stato Un vero peccato. La volontà di unire la strategia 
in tempo reale tipica delle battaglie di Total War a un 
afflato da battle arena ha portato sugli schermi un 
modo fresco di giocare a una delle più importanti sa- 
ghe di simulazione storica degli ultimi vent'anni. 


È bene dire subito che chi cerca un Total War classico, 
attento alla ricostruzione storica di un dato periodo, 
rimarrà deluso. Il mondo rappresentato è una sorta di 
pot-pourri della classicità, dove le quattro fazioni presenti 
si scontrano in frenetiche battaglie tra due eserciti 
“misti”. Romani, Greci, Barbari e Cartaginesi sono infatti 
le culture scelte per rappresentare tutto il warfare antico 
e agiscono in un contesto che si trasforma rapidamente 
in una declinazione “pop” della storia antica: una visione 
che, nonostante il mio background di noioso ex studente 
di Storia, sono riuscito ad apprezzare nella sua leggerez- 
za. Le battaglie avvengono in un 10vs10 con ciascun gio- 
catore che dovrà controllare tre unità composte da 100 
soldati e condotte dal relativo comandante di fazione. 
Durante il loro svolgimento sarà all'ordine del giorno ve- 
dere Annibale combattere a fianco di Scipione l'Africano, 
come se le guerre puniche non fossero mai esistite, ma 


sarebbe poco accorto considerarlo un limite. TWA, come 
già detto, non punta al realismo storico ma a un'espe- 
rienza più vicina ai MOBA, dove truppe e comandanti 
fungono da campioni; questi ultimi infatti possiedono 
peculiari abilità, sbloccabili via via che avanzeranno di 
livello e potenziabili da un vero e proprio skill tree, e 
che si inseriscono in un tema generale proprio della 
fazione (ad esempio, l'artiglieria per i romani). 


In Total War: ARENA non si comanda l’intero eserci- 

to ma solo una piccola squadra; inoltre, vincere da 

soli sarà impossibile e la buona cooperazione con gli 
altri compagni diventa fondamentale per portare a 

casa il successo. Tutto questo è esaltato dall'alto tasso 
strategico, che non ha nulla da invidiare ai suoi “fratelli 
maggiori” condividendone tutti gli aspetti tradizionali 
del genere (attacchi sui fianchi, imboscate, posiziona- 
mento, triangolo dell'efficacia, abilità delle unità, ecc.). 
Tuttavia, la necessità di coordinazione rende cruciale 
avere un fido gruppo di amici con cui giocare, perché 
spesso e volentieri un esercito i cui “reparti” mal si aiuta- 
no a vicenda è destinato a una rovinosa sconfitta. Inutile 
dire che a “livelli bassi” sarà più dura fare un buon lavoro 


CON IL SUO POT-POURRI STORICO, TOTAL WAR: 
ARENA NON PUNTA AL REALISMO, MA 
A UN'ESPERIENZA PIU VICINA AI MOBA 


La varietà di scelta tra i comandanti è buona. 





di squadra, a causa di una playerbase inesperta e meno 
attenta, rendendo a volte frustrante l’azione, soprat- 
tutto quando saremo impossibilitati a perseguire una 
strategia a causa di un compagno di team che “rusha” 
il nemico inopportunamente. La fog of war, molto più 
punitiva rispetto a quello a cui siamo abituati, rende in 
parte le schermaglie una questione di bluff, ed è quindi 
ancor più necessario avere chi ci copre le spalle. Sul 
campo l'azione non manca, anche perché le battaglie 
possono durare un massimo di 15 minuti. La vitto- 

ria è raggiungibile eliminando totalmente l’esercito 
avversario o occupando il suo campo base; non esiste 
respawn dopo la morte delle unità controllate, quindi 
ogni scelta si carica di una certa importanza. Al ter- 
mine dei 15 minuti, chi ha più soldati vince, evitando 
infinite schermaglie. | terreni d'azione sono vari, anche 
se le mappe sono leggermente più piccole rispetto a 
quelle dei Total War classici, ma si rivelano decisamen- 
te più ricche di elementi sia fisici che antropici. Da 
segnalare un matchmaking non sempre velocissimo: 
gli scontri 10vs10 non aiutano in tal senso, ma è un 
piccolo scotto da pagare per sperimentare un'arena in 
cui 20 giocatori si danno battaglia allegramente utiliz- 
zando in modo creativo la storia militare classica. 


Fuori dal contesto bellico passeremo il tempo sbloc- 
cando nuovi comandanti, potenziando quelli già in 
nostro possesso e perdendoci nel favoloso albero della 
tecnologia. Giocando, infatti, riceveremo in cambio 
alcune valute in-game che ci consentiranno di equi- 
paggiare le unità già in nostro possesso, nonché di 
sbloccarne di nuove. Tutti i tipi di soldati sono divisi 
per ranghi (tier), in Modo che non si possa mai giocare 
contro chi ha unità molto più forti, evitando che si crei 
un eccessivo sbilanciamento. La microgestione dell’e- 
quipaggiamento è davvero profonda: ciascun elemento 
potenzia la propria truppa in un certo modo, e in base 
al tipo di arma, armatura o consumabile acquistato 


pproseguiremo nell'albero della tecnologia in Modo da 
sbloccare truppe sempre più forti. La possibilità, poi, di 
portarne solo tre crea anche una sorta di theory craft- 
ing tipico dei giochi multiplayer competitivi. Tenterete 
di guidare un reggimento misto o vi specializzerete 
nella fanteria? Tutte scelte che permettono di vivere 
un'ottima esperienza di crescita che garantisce a Total 
War: ARENA un'invidiabile longevità. Il gioco mostra il 
fianco quando entriamo nelle fasi avanzate. L'account 
con cui abbiamo provato TWA consentiva di sbloccare 
liberamente qualsiasi potenziamento, ma giocando, e 
vedendo le ricompense assegnate dopo una batta- 
glia e facendo un paio di rapidi conti, mi sono subito 
accorto che - a un certo punto - diventa dura mante- 
nere un'esperienza puramente Free-to-Play, a meno 
di non doversi impegnare in un grinding sfrenato. 
Intendiamoci, il gioco rimane perfettamente godibile, 
ma la possibilità di accelerare i progressi non sembra 
così peregrina quando ci accorgiamo che l'esperienza 
maturata dalle nostre unità in battaglia non sarà gene- 
rosissima, se rapportata ai costi per sbloccare truppe o 
abilità avanzate del comandante. Conoscendo il siste- 
ma Free-to-Play di Wargaming, di norma tutto somma- 
to generoso, mi ha stupito vedere come invece in TWA 
le microtransazioni si facciano un po' troppo invasive, 
e certo si poteva fare qualcosa di più, per esempio 
abbassando i costi per le facilitazioni nello sviluppare 
varie fazioni e comandanti, dal momento che ciascuna 
cultura ha le sue truppe e porta un modo di giocare 
diverso. A dire il vero, mano a mano che proseguivo, 

la differenziazione tra le varie peculiarità delle fazioni 
è andata un po’ appiattendosi, forse per inseguire un 
bilanciamento che, ai livelli alti, si fa più complesso. 


A UN CERTO PUNTO DIVENTA DURA MANTENRE 
UN'ESPERIENZA PURAMENTE F2P, A MENO DI 
NON IMPEGNARSI IN UN GRINDING SFRENATO 


L'interfaccia grafica è leggermente diversa rispetto alla norma. 





er un bizzarro gioco del destino, qui nel Vecchio Conti- 
pD nente ci siamo beccati la bellezza di tre titoli della 

serie Yakuza in poco più di un anno, una vera scorpac- 
ciata di intrighi criminali a base di mazzate, trame complica- 
tissime e alcune fra le missioni secondarie più assurde di tutti 
i tempi. Avevamo lasciato Kazuma Kiryu ridotto a un grumo 
sanguinante al termine del gigantesco intrigo di Yakuza 5, e 
ovviamente non potevamo che ritrovarlo in ospedale all’inizio 
di questa nuova, ancor più intricata avventura, piena di colpi 
di scena, ritorni inaspettati e molti conti da saldare con il pas- 
sato. Del resto, non è un mistero che con questo The Song of 
Life, Toshihiro Nagoshi abbia voluto chiudere definitivamente 
la lunghissima saga di Kazuma. Il cast di attori e voci è più 
che mai nutrito, e la presenza di Takeshi Kitano vale da sola il 
prezzo del biglietto, anche se come sempre occorre adeguar- 
si al fatto che i dialoghi, per quanto formidabili, siano sempre 
e comunque in giapponese, con sottotitoli in inglese a volte 
declinati in uno slang non sempre di facile comprensione. 





YAKUZA CONTINUA A DISTINGUERSI PER 
LE TANTISSIME ATTIVITA COLLATERALI, 
MISSIONI SECONDARIE, MINIGAME 
E TONNELLATE DI SEGRETI 
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Dal punto di vista del gameplay ci troviamo al cospetto di 

un piccolo open world: le due aree presenti, l'ormai stranoto 
quartiere di Tokyo, Kamurocho, e la cittadina di Onomichi, nei 
pressi di Hiroshima, non sono esattamente enormi. Quel che 
continua a distinguere Yakuza dalla concorrenza sono però le 
attività collaterali, davvero tantissime, comprendenti decine di 
missioni secondarie, numerosi minigame, tonnellate di segre- 
ti e persino una vera e propria sotto-trama legata al misterio- 
so gruppo Justis. Non dimentichiamoci poi della possibilità 

di entrare nei due Club SEGA di Kamurocho per giocare a 
coin-op famosissimi, comprendenti grandi classici come SU- 
per Hang-On, Out Run, Space Harrier e Fantasy Zone, nonché 
titoli più moderni, nello specifico Puyo Puyo e un eccellente 
porting di Virtua Fighter 5: Final Showdown; anche gli amanti 
delle avventure più piccanti avranno il loro da fare, tentando 
di rimorchiare qualche hostess nei cabaret club o Magari 
rifacendosi gli occhi con le live chat. Di fatto, le venti ore circa 
necessarie per completare la trama principale sono solo la 
punta dell'iceberg e, come sempre, Yakuza dà il meglio di sé 
proprio nelle sue mille divagazioni, alcune delle quali in grado 
di farci anche apprezzare le numerose sfumature della socie- 
tà giapponese. In tutto questo moltiplicarsi di possibilità risul- 
ta un po' rigida l'impostazione del combat system, fin troppo 
limato rispetto agli altri capitoli, ma che grazie al nuovo engi- 
ne riesce comunque a regalare sempre grandi soddisfazioni: 
non è difficile ritrovarsi ad agitare pugni e calci in mezzo a 

un gran numero di nemici, magari usando proprio uno degli 
avversari a mo' di ariete per farsi largo, e come sempre Mr. 
Kazuma può anche sfruttare l’ambiente per scatenare le heat 
action, che di fatto sono delle mosse speciali micidiali e super 
dolorose. Concludendo, Yakuza 6 segna finalmente l'ingresso 
della serie nel mondo della current-gen: laddove Yakuza 0 e 
Kiwami erano semplicemente versioni rivedute e corrette del 
motore usato su PS3, il nuovo Dragon Engine è stato ripro- 
grammato espressamente per la PS4, anche 

se con risultati altalenanti. Giocando a Yakuza | 

6, in più occasioni abbiamo avvertito un certo 

déjà-vu, a volte piacevole, altre volte meno. E 

Del resto, dopo sette titoli principali, nume- = 

rosi spin-off, remastered e remake, una certa 

stanchezza è quasi fisiologica, non trovate? IN 


asahiro Sakurai aveva le idee molto chia- 
MI re mentre lavorava a Kirby's Dream Land 
assieme a Satoru lIwata: Kirby sarebbe stato 
l'adorabile protagonista di un gioco che tutti avreb- 
bero potuto apprezzare. Inizialmente si sarebbe 
dovuto chiamare Twinkle Pop, ma prese il nome 
dall'avvocato che difese Nintendo da Universal City 
Studios riguardo quella faccenda del gorilla gigante, 
consegnando a Mr. John Kirby gloria eterna e una 
barca a vela chiamata - molto appropriatamente 
- Donkey Kong. Il debutto della palletta rosa fu un 
grande successo capace di risollevare HAL Laborato- 
ry dalla bancarotta, tuttavia in molti si lamentarono 
dell’eccessiva facilità, e questo spinse Iwata e com- 
pagni a introdurre le trasformazioni, un espediente 
capace di donare un'inedita varietà di approcci al 
gioco, mantenendone la semplicità di fondo. Kirby 
Star Allies resta fedele all’iniziale visione di Sakurai, 
offrendo un gioco molto facile ma, allo stesso tem- 
po, assai divertente. Arrivare alla fine è una formalità 
e conquisterete collezionabili e livelli extra senza 
sforzare polpastrelli e meningi più di tanto, ma si- 
curamente ve la spasserete durante il viaggio, senza 
contare la presenza di un paio di in- 
teressanti modalità supplementari. 
Kirby Star Allies resta comunque un 
gioco consigliato ai più giovani, o a 
chi si ritrova amici (o figli) tra i piedi 
che hanno voglia di vivere un'avven- 
tura in totale spensieratezza. 





Disponibile per: Switch 
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deciso di utilizzare il videogioco per esprimere il sen- 
timento, la tradizione e la cultura del proprio popolo, 
quello dei Taranumara, civiltà precoloniale del territorio 
del Chihuahua (dove ha sede lo studio). La forma scelta è 
quella di un action adventure classico, con enigmi, com- 
battimenti ed elementi platform, che ricorda moltissimo, 
in termini di struttura, Okami. Apprezzabile e riuscita l'idea 
di declinare secondo i canoni della cultura Tarahumara 
qualsiasi aspetto della produzione, ma nessuno di questi 
è realizzato con una cura tale da restare nella mente del 
giocatore: le ambientazioni sono vuote e poco significative, 
sebbene salvate, come tutto il gioco, da una direzione arti- 
stica che ha scelto uno stile low poly efficace a richiamare 
le pitture rupestri e il carattere primitivo dell'avventura. 
Piacevole nelle sue fasi di esplorazione e di platforming, il 
gioco deraglia pericolosamente durante i combattimenti, 
fatti di ondate di nemici a caso che si ripetono copiosa- 
mente e che lasciano ben poco spazio alla creatività e alla 
strategia. A salvare Mulaka dall'oblio contribuiscono la sua 
personalità intrigante, il suo valore culturale e un messag- 
gio positivo che celebra l'integrazione tra 
uomo e natura, ma sono tutti elementi PROVATO SU 
collaterali, quasi sempre strumentali 
ai fini dell'avventura. Quello che resta, 
sono sette/otto ore di azione spesso 
piacevole, a volte noiosa, e in qualche PC 
punto frustrante, ma nulla più di ciò. 


I o studio messicano che ha autoprodotto Mulaka ha 
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here the Water Tastes Like Wine è un’espe- 
W rienza narrativa sulla falsariga di 80 Days (da 

cui recupera il motore di gioco), ma con una 
meccanica da boardgame. Un titolo che merita asso- 


I ia E lutamente di essere affrontato per la cura delle storie 


proposte, per la splendida caratterizzazione culturale e 
WATE sd, per una cornice estetica affascinante, eppure è difficile 
consigliarlo a tutti. Per quanto originale e intrigante sia 
l'opera di Dim Bulb Games, a conti fatti è una produzione 
*>TASTES di nicchia con un gameplay un po' sbilancia- 
to e, soprattutto, meccanico a lungo andare. PROVATO SU 
LIKE Se non pensate di correre il rischio di vedere 


la vostra sospensione di incredulità scemare 


UVI NE alla vista della “matrice”, quello che resta 
? ì < l i A 
; , È 


è comunque un affascinante viaggio negli 
States, pieno di belle storie da raccontare. I 











Em Disponibile per: PC mi Dim Bulb Games 


utlast in versione Switch “ce la fa” 
O nella misura in cui Red Barrels ha 
operato il minimo sforzo per otte- 
nere il massimo risultato. Siamo di fronte a 
una conversione 1:1 delle incarnazioni che 
già conosciamo a menadito, da esse tecnica- 
mente quasi indistinguibile se si omette un 
frame rate bloccato a 30 fps, quando altrove 
è il doppio. Per il resto, il delirio che alberga 
nei corridoi del manicomio di Mount Massive 
non ha perso una virgola della sua carica 
emotiva, e i salti sulla poltrona sono garantiti 
anche qualora si decida di fruire del gioco in 
modalità portatile. La pre- 
senza del DLC Whistleblow- 
er allunga il brodo di quel 
tanto che serve per arrivare 
serenamente” a fine mese 


ei BUNDLE OFTERROR 


comparsa Outlast 2. 





Disponibile per: Switch, PC, PlayStation 4, Xbox One @ì Red Barrels 


tolo di una trilogia survival horror dei catanesi 

Chris Darril e Stormind Games, di cui ci siamo 
occupati anche un paio di mesi fa nella rubrica Made 
in Italy, e in diverse occasioni sul nostro sito. Un'opera 
che sorprende per fattura e idee e si fa portatrice di 
una trama articolata e ben fatta, molto giapponese 
nel gusto e nello stile della narrazione, che onora e 
s'inchina amorevolmente al principale modello ludi- 
co: Clock Tower di Hifumi Kono. Il gioco non delude le 
aspettative, nonostante un piccolo calo di idee nella 
parte finale; la prestazione viene un poco sminuita 
anche da qualche bug e dall’eccesso di Quick Time 
Event, ma Remothered ha abbastanza 
qualità per farsi perdonare: gli enigmi PROVATO SU 


ambientali, i confronti con IA non scrip- 
, tate e il gioco di identità della trama 3 I } 


compongono un quadro decisamente 
TORMENTED FATHERS 


positivo, in attesa di un secondo capito- PC 
lo ancora più rifinito ed esteso. I 


R emothered: Tormented Fathers è il primo capi- 
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urnout Paradise Remastered ci porta all’in- 
B terno di un open world à la Forza Horizon, 

la cui topografia disegna una sorta di Los 
Angeles sui generis, con tanto di zona marittima 
e scollinamenti assortiti ove dare sfogo alle nostre 
velleità di mostri del volante. Ogni incrocio ospita 
un evento diverso (ce ne sono ben 120!), mentre il 
peregrinare liberamente per la mappa ci permette 
di raccogliere tutti i collezionabili del caso, am- 
pliando nel contempo il proprio garage e sfascian- 
do auto e moto come se non ci fosse un domani. 
Burnout Paradise è un gioco invecchiato benissimo 
per molti versi, e tuttavia malino per (pochi) altri. 
Questa nuova edizione è una remastered “pura”, nel 
senso letterale del termine: niente aggiustamenti o 
aggiunte al gameplay, ma solo un porting tecnico 
ben riuscito, capace di aggiornare la veste grafica 
e di donare al gioco quei 60 fps granitici che tanto 
si “sentono” quando ci si lancia a cannone lungo 
le strade di Paradise City. Si fatica un po’, quindi, a 
prendere per buone certe dinamiche fuori tempo, 
come l'assenza del viaggio veloce; ciò detto, l’igno- 
ranza caciarona e adrenalinica del gioco del 2008 
non ha perso una virgola della sua po- 
tenza originale, a riprova che il lavoro PROVATO SU 
di Criterion era stato svolto davvero nel 
migliore dei modi. Da ultimo, segnalia- 
mo che questa edizione contiene tutti i 


DLC pubblicati in questi anni, tra cui le PA Fil, I }S E it 
motociclette e il ciclo giorno/notte. e di 
® Disponibile per: PlayStation 4, Xbox One |», Î IV 74\ : , | FR - 


m Criterion Games ® Electronic Arts 





- 





Titan 2 si presenta come un lavoro esemplare, capace 

di migliorare considerevolmente l'ossatura del prece- 
dente capitolo per creare un titolo consigliatissimo agli amanti 
dell’opera di Hajime Isayama. Il nostro alter ego ci permetterà 
di vivere le vicende narrate nelle prime due stagioni dell’a- 
nime, impersonando un nuovo membro della centoquat- 
tresima unità d'addestramento assieme a Eren e compagni, 
nonché stringendo alleanze con i personaggi nati dalla penna 
di Isayama per sbloccare utilissime abilità da equipaggiare 
in battaglia. AoT2 ama scoprire le sue carte un po' alla volta 
attraverso la sua lunga modalità storia, aggiungendo alla 
formula base interessanti varianti come la cattura di esemplari 
da inviare al centro ricerca titani, o la partecipazione attiva alla 
vita militare. Nel vivo dell’azione il gioco si comporta sostanzial- 
mente come il predecessore, non senza qualche interessante 
miglioria come il nuovo motore grafico, che riesce a rappresen- 
tare la distruzione seminata dai colossali titani senza i vistosi 
rallentamenti che affliggevano il titolo precedente, e l'aggiunta 
di alcune meccaniche di combattimento capaci di donare 
varietà alla fiera dello spezzatino che era il primo Ao. Il fascino 
della licenza porta con sé una certa ripeti- 
tività, giacché gira e rigira gli avversari sono PROVATO SU 


sempre e solo bruttissimi umanoidi giganti: 
un fattore che non impensierirà minima- 
mente i fan del materiale originale, ma che 


potrebbe rappresentare un deterrente per 
chi si avvicina alla serie per la prima volta. 





p reso come tie-in di un anime di successo, Attack on 
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rantics è un party game curato nei minimi 
fa dettagli, ambientato in un mondo truce, fuori 

di testa e grottesco fatto di animali antropo- 
morfi di plastilina realizzati con immenso gusto e stile. 
Si tratta dell'ultimo arrivato nella famiglia PlayLink, 
la linea di titoli multigiocatore per PlayStation 4 
pensati per essere controllati con lo smartphone, 
grazie a un'app dedicata. Frantics non fa eccezione, 
e permette fino a quattro giocatori di competere in 
quindici diversi minigiochi deliranti, tra corse a osta- 
coli, gare a bordo di tricicli sgangherati, rischiosissimi 
salti nel vuoto e combattimenti sul ghiaccio. L'utilizzo 
di gesture, giroscopio e swipe ricorda da vicino le 
meccaniche di molti titoli mobile di successo e rende 
immediatamente familiare il sistema di controllo, 
lasciando spazio alle dinamiche dei giocatori, per 
Un titolo che vuole tirare l'animo più competitivo e 
infame di ognuno di noi. Ci riesce benissimo, visto che 
scorrettezze e cattiveria gratuita si sposano bene con 
un sistema che, pur mantenendo la filosofia inclusiva 
di PlayLink, non lesina in azione e ritmo. È il più “vide- 
ogiocoso” della collezione Sony e offre una manciata 
di ore di sfide all'ultimo sangue sulla falsariga di Mario 

Party. Forse sulla lunga paga un 

PROVATO SU po' la presenza di soli quindici 


minigame, ma nel com- 

plesso vale il prezzo a cui 

è proposto (circa 20 euro), 
PS4 


a patto ovviamente di ama- x 
re il multiplayer locale. 





® Disponibile per: PlayStation 4 
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rienze viste dagli occhi di un bambino, di un adulto e 
di un anziano. Sviluppato dagli italiani CyberCoconut, 
arriva in versione definitiva dopo due anni in fase di Accesso 
Anticipato su Steam. Il concetto generale del titolo è quello di 
dare un taglio profondamente diverso ai protagonisti, facendo 
immergere il giocatore in esperienze concettualmente simili 
ma mutate dallo sguardo del personaggio; per questo motivo, 
ogni esperienza è divisa in cluster tematici come l'amicizia, l’a- 
More, il sogno, l'incubo e la morte, il tutto filtrato da occhi più 
o meno giovani. Un totale di dieci diverse esperienze interatti- 
ve, durante le quali effettuare scelte narrative e assistere ai pen- 
sieri, ai ricordi e alle ambizioni dei protagonisti. The Way of Life 
è concettualmente interessante: la scuola è quella dei walking 
simulator, e per la maggior parte del tempo si subiscono 
passivamente gli avvenimenti, esplorando le ambientazioni 
e aspettando che avvenga qualcosa che richieda il nostro 
intervento. Complessivamente, però, il gioco riesce parzial- 
! » mente nel suo intento: se dal punto di vista estetico e della 
bo - scrittura presenta elementi interessanti e riusciti, lo stesso 
non può essere detto per quanto concerne il reparto ludico. 
Quando riesce ad acciuffare l’attenzione 


T he Way of Life è un titolo in cui si vivono diverse espe- 


del giocatore il gioco tira troppo la corda, PROVATO SU 
reiterando meccanismi e routine, fino al 

punto di spezzarla. È mancata l'esperienza 

per riuscire a stimolare continuamente chi 

ascolta la storia, ma si tratta di un’opera PC 





prima coraggiosa e a tratti riuscita. 
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NAPS Team 


Disponibile per: Switch 
cribblenauts Showdown è il tentativo, 
mal riuscito, di Warner Bros. Interacti- 


Ss ve di dare nuove linfa a una IP di suc- 


cesso come Scribblenauts, trasformandola in 
un party game sulla falsariga di Mario Party. 
Nonostante una confezione dignitosa, però, 
i ventisette minigame pensati da Shiver 
Entertainment esauriscono tutto quello che 
hanno da dire nel giro di un paio di serate, 
e si trasformano presto in goffi e maldestri 
tentativi di riciclare meccaniche note in una 
chiave spesso superficiale e poco interessan- 
te. Le risate non mancano, ma l'ironia scatu- 
risce più dai giochi di parole 
e dall'uso dei Joy-Con come 
motion controller, emozioni 
riciclate dal passato glorio- 
so dell’IP e dalla frenesia 
da Wiimote che ormai 
non stupisce più. 
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THE 25TH WARD: 
Si TESTE TONE 








ekido Kintaro's Revenge arriva su Switch dopo 
G che, nel 2002, aveva rappresentato pura godu- 
ria per gli amanti dei beat'em up a scorrimento 
su GameBoy Advance, grazie a un'estetica ricercatissi- 
ma e a un ottimo sistema di combattimento a base di 
combo e juggle. | ragazzi del team italiano NAPS. non 
si sono accontentati di fare il compitino, approfittando 
del loro debutto sulla console Nintendo per implemen- 
tare un bel po’ di gustose aggiunte, destinate a donare 
anche ai fan della prima ora una sana 
dose di interessanti contenuti inediti, tali 
da giustificare appieno un nuovo viaggio 
nei panni di Tetsuo. Se siete orfani di Bare 
Knuckle o Final Fight, Gekido Kintaro's Re- 
venge vi soddisferà pienamente e sazierà 
la vostra brama di ultraviolenza digitale. 









rr ma — 


» ì 
SCERGLUGER 
Su [©)VVIDIOVINI 


Warner Bros. 


Shiver Entertainment 


vel di genere giallo pubblicata originariamen- 

te nel 2005, soltanto in Giappone, come titolo 
episodico per cellulari. Si tratta del seguito di The 
Silver Case, uscito nel 1999 per PlayStation e che 
segnò l'esordio dell'etichetta Grasshopper Manu- 
facture nel colorito mondo dei videogame. Questo 
remake, in inglese, rappresenta dunque il recupero 
più unico che raro di un vero e proprio gioco fanta- 
sma strappato dall'oblio del tempo, tuttavia si rivela 
un'esperienza piuttosto dura da digerire, estrema- 
mente verbosa, lenta nella narrazione e prodiga di 
disorientanti nomi propri. Il risultato, per quanto 
apprezzabile sotto il profilo dell’arche- 
ologia videoludica, è davvero sopori- 
fero e poco entusiasmante, anche a 
causa un'interazione ridotta all'osso, 
una navigazione in prima persona 
letargica e un'interfaccia macchinosa, 
retaggio della sua natura mobile. 





T he 25th Ward: The Silver Case è una visual no- 


PROVATO SU 


938 
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odici anni sono tanti, soprattutto in 
un ambiente come l'industria dei 
videogiochi, dove le innovazioni si 


susseguono a un ritmo abbastanza sostenuto. 
Titan Quest, l'action RPG che strizza l'occhio a 


Diablo sviluppato dall’ormai defunta Iron Lore, 


avrebbe molto da dire ancora oggi, e questo 
THQ Nordic lo sa bene, tanto che il publisher 
austriaco ha ben pensato di riproporre questo 
hack & slash su tutte le nuove console, con ri- 
sultati però ampiamente discutibili. Allo stato 
attuale, questa nuova edizione di Titan Quest 
è - detto chiaramente - raccapricciante: siamo 
ai limiti dell’ingiocabile, un 
PROVATO SU completo disastro che non 
rende giustizia a un'opera 
che, almeno sotto il profilo 
del mero gameplay, non 
ha risentito per nulla del 
passare degli anni. 8 
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i Dante non si butta via nulla, figuriamoci la HD 
Collection, che come è facile intuire dal nome 
altro non è se non il porting della remastered (...) 
dei primi tre Devil May Cry, già uscita nel 2012 su PS3 

e Xbox 360. Una raccolta già di suo non molto riuscita, 
che con il passare degli anni non è certo migliorata, 
anzi, come il peggiore dei vini, inizia ad avere un certo 
qual sentore di aceto. Il prezzo eccessivo non aiuta 
proprio a chiudere un occhio sull’aura di svogliatezza 
che avvolge questa remastered, dove di 

fatto ne esce benino solo Dante's Awake- TAZZA 
Ning. Si poteva e doveva fare di meglio, ma 
evidentemente non tutti hanno l’estro e 

le capacità (e probabilmente neanche il 
budget) dei Bluepoint Games, autori della 
remaster di Shadow of the Colossus. II 





® Disponibile per: PC, PlayStation 4, Xbox One lì Capcom 





® Disponibile per: PlayStation 4, Xbox One, Switch mM Pieces Interactive ti THQ Nordic 


ssassin's Creed Rogue è uscito originariamen- 
A te nel 2014 per PlayStation 3 e Xbox 360 (e 
per PC l’anno successivo) poco prima dell’arri- 
vo di Unity su PlayStation 4. Una scelta bizzarra, all’e- 
poca, quella di non far uscire Rogue anche per l'allora 
“next-gen”, anche perché di fatto questo episodio co- 
stituisce il vero collegamento tra i capitoli americani 
della saga e il ritorno in Europa. Nonostante l'ottimo 
lavoro cosmetico, specialmente su personaggi e am- 
bientazioni, Assassin's Creed Rogue trova la sua forma 
migliore fuori tempo massimo. Difficile consigliare 
a mani basse di vivere le avventure di Shay Patrick 
Cormac oggi, quando Origins ha finalmente dato 
nuova linfa vitale alla formula della saga. 
Rogue è un passo indietro anche rispetto | MISTISYX7SST 
a Unity e Syndicate, e non ha lo stesso 
respiro globale di Black Flag, di cui costi- 
tuisce soltanto un discreto spin-off. Può 
aver senso recuperarlo solo se non l'avete 
giocato all’epoca e siete fan del Credo. 8 
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I 
opo quel capolavoro di Raw Data, i ragazzi di Sur- [>1 VV p.\ 
D vios ne hanno combinata un'altra: Sprint Vector è AU 

una di quelle esperienze VR che trascinano anima 

e corpo in un'altra realtà da cui dispiace dover tornare 
indietro. Lo sviluppatore losangelino ha creato una sorta 
di simulatore di corse su skate ambientato in uno show 
televisivo galattico, dove si sfidano per la gloria atleti che 
vengono da tutto l'universo. Muovere i primi passi risulta 
piuttosto IMMEediato, ma solo con l’esperienza è possibile 
abbassare i tempi sul giro; a questo si aggiungono power- 
Up per ottenere vantaggi per sé od ostacolare gli avversari, 
chiudendo così il quadro di un titolo semplice solo in ap- 
parenza, che richiede prontezza di riflessi e Mente lucida 
come pochi altri giochi VR. Le dodici piste a disposizione 
sono palesemente concepite per le competizioni online, 
e necessitano di essere studiate con attenzione per pa- 
droneggiarle al meglio, soprattutto in virtù della presenza 
di passaggi che si sviluppano in verticale, e di scorciatoie 
e strade secondarie che possono far guadagnare secondi 
preziosi; le varie ambientazioni offrono notevoli viste 
panoramiche in grafica low poly, con un bel carattere 
giocoso completato dall’'accompagnamento audio e dal 
commento dei presentatori dello show. Sprint Vector si 
colloca a buon diritto nell'Olimpo dei ti- 
toli di sport virtuale à la Sparc, rispetto PROVATO SU 
al quale ha anche il merito di mo- 
strare a tutti come il problema della 
mobilità in VR possa essere superato 
con scelte di design intelligenti, messe 
in pratica con cura ed eleganza. 8 





® Disponibile per: PSVR, HTC Vive, 
Oculus Rift ® Survios 








pex Construct ci mette nei panni dell'unico 
A essere umano rimasto sulla Terra, risvegliato dal 
“Vuoto” da un'IA chiamata Padre. Ben presto 

scopriremo che l'entità è in conflitto con un'altra IA 
denominata Madre, mettendo in evidenza un intreccio 
di temi freudiani e sci-fi. Armati di un poliedrico arco, 
all'occorrenza capace di proiettare uno scudo di ener- 
gia, dovremo seguire le indicazioni del nostro liberatore 
per sconfiggere l’arcigna nemica in una catena di quest. 
Apex Construct offre il meglio di sé nei primi minuti, 
disvelandoci un mondo post-apocalittico piacevolmen- 
te sui generis: niente lande desolate e colori cupi, a cui 
viene preferita una palette cromatica vivace, insieme 
ad architetture quasi “escheriane”. La narrazione si 
sviluppa su una dozzina di missioni, in cui ci troveremo 
più volte ad affrontare gli stessi livelli, ma con obiettivi 
diversi, nemici via via più numerosi e combattimenti 
discretamente divertenti; meno riusciti gli enigmi, che 
insieme ad alcuni problemi tecnici lasciano la sensazio- 
ne di trovarsi di fronte a un prodotto ancora acerbo. Ad 
Apex Construct va comunque riconosciuto il coraggio 
di aver osato di più rispetto alla media 
della VR: pur con i suoi difetti, tenta PROVATO SU 
comunque di aprire le porte a tipo- 
logie di action adventure vogliosi di 
sfruttare la realtà virtuale in modo più 
elaborato. Onore alle armi, insomma, 

| i . ATL: 
un po’ meno all'esecuzione. © 








® Disponibile per: PSVR, HTC Vive, Oculus 
Rift®m Fast Travel Games 
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A cura di Marco “Astro” Tassani (astrotasso@thegamesmachine.it) 


ffrontando la tematica 

della rinascita, e rimanendo 

folgorati per la centesima 
volta dall'ennesimo titolo Paradox, 
in grado di reinventarsi a parecchi 
mesi dalla sua uscita, penso sia do- 
veroso rendere onore al capostipite 
di un genere che, venendo alla luce 
in sordina, è riuscito a ritagliarsi una 
enorme fetta di appassionati e che, 
grazie appunto a Stellaris (di cui 
parliamo a pagina 22), ha portato 
la narrativa emergente nei mean- 
dri dello spazio. Affilate le spade, 
spolverate i calici e tossite due volte 
a causa della tubercolosi: essere Re 
non è mai stato così appassionante. 


La casa svedese, fondata nel lontano 
1999, ha fatto dei Grand Strategy 
Game il proprio fiore all'occhiello 
sin dagli albori, quando nel 2000 ha 
portato sui nostri schermi Europa 
Universalis. Dopo averci catapultato 
nell'Europa del Rinascimento e, 


ì 


#0 
“CERTO, PENSANDOCI BENE QUALCOSA MI MANCA, 
QUALCUNO CHE SFIORI LA MIA FACCIA BIANCA”. 

VIVO DA RE - ENRICO RUGGERI 


in seguito, della Seconda Guerra 
Mondiale (grazie a Hearts of Iron), il 
team di Paradox ha unito lo spirito 
strategico dei suoi titoli a un “gioco 
di ruolo” sui generis che, invece di 
metterci alla guida di una nazione, 
ci fa vestire i panni del patriarca di 
una famiglia nobiliare. Costui, oltre a 
gestire terre e armate, dovrà tenere 
allacciate una lunga schiera di ami- 
cizie, parentele e alleanze politiche 
con lo scopo di far proseguire nei 
secoli la propria dinastia. Decine 

di tratti distintivi e caratteristiche 
legate al cammino intrapreso sono 
solo alcune delle variabili che hanno 
reso unico Crusader Kings, dove 
l'educazione impartita al proprio 
primogenito può, a distanza di qua- 
rant'anni, cambiare radicalmente il 
modo in cui verrà gestito il regno: te- 
nere il pargolo al sicuro nel palazzo 
reale lo può proteggere da qualche 
incidente, ma lo renderà codardo 

e sospettoso; viceversa portarlo 
spesso a qualche battuta di caccia 
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Teresa favorirà le casse del regno! * 





IL TEAM DI PARADOX HA UNITO 
LO SPIRITO STRATEGICO DEI SUOI 
TITOLI A UN RPG SUI GENERIS 


rischia di esporlo a troppi pericoli o, 
ancora peggio, di renderlo crudele. 
Alla base del titolo c'è lo scopo di 

conquistare Gerusalemme in nome 








Cade 


C'è il Derby. E noi abbiamo il tifo. 


del Cristianesimo, ma in realtà il gio- 
catore è libero di perseguire obiettivi 
personali, e con le giuste scelte - e 
alleanze - è in grado persino di salire 
sul trono di un intero paese grazie 

a qualche matrimonio ben mirato 
(e Magari con qualche goccia di 
veleno per accelerare i tempi). 


Anche se Crusader Kings aveva 
carisma da vendere e grazie a 

questo è riuscito ad avvicinare 
ai Grand Strategy Game anche 
i meno avvezzi al genere, ha 


NARRATIVA EMERCOSA? 


Dietro a questa dicitura si nasconde una delle meto- 
dologie di narrazione più affascinanti: in genere, leg- 


gendo un libro o giocando a un videogame e 
seguendone la trama noi non facciamo altro che 
percorrere la storia già scritta da qualcuno. In titoli 
come Crusader Kings, Stellaris o l'immortale Dwarf 


Fortress, invece, scopriamo a ogni partita una nostra 


personalissima vicenda difficilmente ripetibile da 
altri. L'insieme di eventi casuali, scelte politiche e 
strategiche imbastisce una storia incredibilmente 


affascinante che, spesso e volentieri, mette in ombra 


le componenti più “ludiche” dell’opera. Non ricordo 
le guerre dichiarate da Astro MacConmara, Re d'Ir- 


landa, ma rammenterò fino alla morte i suoi esperi- 


menti per far volare luomo... terminati con una 
gamba rotta e una buona dose di saggezza in più! 











Dannati scozzesi! Hanno distrutto la Scozia! 


CK È IL MIGLIOR TITOLO SULLA PIAZZA SE 
ADORATE LE POLITICHE MEDIEVALI, GLI SCONTRI 
ALL’ARMA BIANCA E LA NARRATIVA EMERGENTE 


ame 


Educare personalmente i propri pargoli ci permette 


dovuto pagare pegno per qualche 
difetto più o meno pesante: il 
primo riguarda il motore di gioco, 
ereditato da Europa Universalis, 
che cominciava già allora a essere 
decisamente datato, e per quanto 
possa essere interessante osserva- 
re una Mappa politica del Vecchio 
Continente, i giocatori che già 
avevano spolpato i titoli preceden- 
ti potevano giustamente risultare 
esausti; un altro grande scoglio 
riguarda l'assenza del tutorial, 
elemento inserito solamente nei 
titoli successivi e comunque in 
modo mai troppo chiaro; infine, 

la mancanza di qualche obiettivo 
a breve termine, a differenza di 
quanto offerto da Europa Univer- 
salis II, poteva lasciare gli aspiranti 
regnanti senza idee ben chiare su 
come procedere. Fortunatamente 


di influenzare il loro futuro... E di fare più danni! 


Paradox ha continuato a segui- 

re la propria opera, producendo 
prima un'espansione dal nome 
“Deus Vult”, uscita nel 2007, che 
migliorava sia l'interfaccia grafica 
che i rapporti intrattenuti con 

vari personaggi non giocanti, e 
successivamente, a San Valentino 
del 2012, Crusader Kings Il che, 
con più di 20 DLC disponibili 

(solo alcuni aggiungono conte- 
nuti davvero importanti), resta —- a 
Oggi - il miglior titolo sulla piazza 
se adorate le politiche medievali, 
gli scontri all'arma bianca e quella 
cosa meravigliosa chiamata “nar- 
rativa emergente”. Trovate il primo 
capitolo a pochi spicci su GOG. 
com e Steam, ma se non avete 
mai avuto il piacere di portare una 
corona sulla vostra testa fiondatevi 
a colpo sicuro sul secondo. 
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uesto è stato un mese tribolato per la Indie- 
Zone. Non nel senso negativo del termine, 
beninteso, solo che prima di stabilire i titoli da 
recensire c'è voluto un po' più del previsto. Ero partito 
con due IP che, in un primo momento, sembravano a- 
dattarsi alla perfezione al taglio che stiamo cercando di 
dare a questa rubrica, ma quando le abbiamo esami- 
nate non si sono rivelate tali: Genital Jousting, troppo 
frivolo per essere trattato seriamente, e Mulaka, provato 
in tre prima di convenire che - anche se si presentava 
ricco di riferimenti culturali alle leggende messicane - 
non aveva quel retrogusto underground che volevamo. 
Stavo quindi per tuffarmi in un editoriale sulla meto- 
dologia di selezione che adottiamo quando, quasi per 
caso, sono incappato nelle dichiarazioni sul caso Voo- 
doo di Riccardo Rosapepe, co-fondatore di Indiegala, e 
in quelle dei giovani dev del team Brain in the Box. De- 
vo essere sintetico, perché sulla vicenda sono già state 
scritte decine di migliaia di caratteri. Nel 2014 ven- 
nero gettate le basi per la nascita di uno studio indie 
che, l’anno successivo, dopo una serie di avvicenda- 
menti nella squadra, prese il nome di Brain in the Box, 
appunto. Nel 2015, alla Milan Games Week, questi ra- 
gazzi contattarono Indiegala, una piattaforma italiana 
di distribuzione digitale che dal 2011 a oggi ha ven- 
duto giochi per un totale di circa 18 milioni di dollari 
(fonte Indiegala all'’8 marzo 2018). In quell'occasione 
venne presentata una demo single player funzionan- 
te per un'IP piuttosto ambiziosa: un survival multiplayer 
open-world ambientato nell'Africa primitiva in cui di- 
verse tribù dovevano avere la meglio sulle rivali e, nel 
mentre, fare i conti con gigantesche divinità da abbat- 
tere in stile Shadow of the Colossus. Un concept così 
accattivante da far gola al publisher, che mise sul piat- 
to una cifra compresa tra gli 85 e i 120mila euro per 
dare il via allo sviluppo, prevedendo un finanziamento 
continuativo grazie alla formula dell’Accesso Anticipato, 








su cui sarebbe stata caricata un'alpha appena possibile. 
A quel punto i dev, invece di partire dalla demo ag- 
giungendo il netcode, ricominciarono da zero. Arrivati 
ad aver speso il 75% del contributo iniziale si ritrovaro- 
no seduti attorno a un tavolo per capire quali elementi 
implementare prima di pubblicare il prototipo e dare 
il via alla campagna di raccolta fondi, anche perché al- 
cune feature fondamentali per la riuscita del progetto 
erano molto indietro rispetto alla roadmap. Brain in the 
Box, però, si rese conto che i soldi rimasti non sareb- 
bero bastati, quindi insistette così tanto che Indiegala 
si rese disponibile per aiutarli a definire i termini di un 
Kickstarter; questo perché la campagna che voleva- 

no lanciare gli sviluppatori era di difficile realizzazione, 
e andava limata per renderla efficace. Il 26 dicembre 
del 2016 venne raggiunta la cifra stabilita che decre- 
tò il successo della raccolta, ma quando a giugno del 
2017 Voodoo arrivò su Steam, il netcode non riusciva 

a gestire i “soli” 30 utenti online. Il titolo non funzionò 
nemmeno alla gamescom dell'agosto successivo, quan- 
do Indiegala pagò uno spazio per presentare il gioco, 
ma i computer non si decisero a comunicare tra loro. 
Arriviamo quindi a settembre e all'annuncio dell’av- 
vicendamento tra Brain in the Box e 34BigThings, già 
autore di Redout, che dovette ripartire da capo, perché 
il codice di Voodoo era approssimativo e inutilizzabi- 
le. Indiegala, che per una serie di accordi di cui non 
desidero parlare in questa sede, divenne legittima pro- 
prietaria dei diritti del gioco, rimborsò tutti i backer di 
Kickstarter che ne fecero richiesta e si rimise al lavo- 

ro. Questa è solo una sintesi dei fatti, perché attorno 

al “Voodoo affair” ci sono state talmente tante dichia- 
razioni, smentite, accuse, ammissioni ed errori che ci 
vorrebbero due IndieZone per affrontarle con or- 
dine e lucidità. Al centro di tutto, però, c'è Brain in 
the Box, uno studio senza alcuna esperienza che si è 
presentato a un publisher che, nell'ottica di fare bu- 
siness, ha investito un piccolo capitale a fronte di un 
concept tutt'altro che banale. Lo abbiamo già detto: 
parliamo di 85/120mila euro, non certo bruscolini, 
eppure insufficienti per dar vita a un'alpha funzio- 
nante. Chiaro, per concludere il processo di sviluppo 
di un titolo come Voodoo servirebbero centinaia di 
migliaia di euro, ma questo non è il punto. Solo che 
troppe volte ci immaginiamo i dev indie come un 
gruppo di amici che si improvvisano programmatori 
chiudendosi in garage, quando il fenomeno dei bed- 
room coder si è estinto trent'anni fa. In altre parole, 
oggi come oggi, la passione non basta più. 


A cura di Marco “Astro” Tassani (astrotasso@thegamesmachine.it) 


Quando un omino con la pistola sparafrecce incontra un omino col 
fucile sparapuzze, quello con la pistola sparafrecce è un omino morto. 





uando il Cinese si presenta 
con qualche screenshot 
zeppo di omini stilizzati, 
mucche demoniache e cappelli 
da cowboy, le possibilità sono 
due: o ti dai fuoco ai piedi per 
avere una scusa per non lavorare, 
oppure gli dai fiducia e metti in 
download West of Loathing, che 

a detta degli sviluppatori dovreb- 
be essere un gioco di ruolo con 
combattimenti a turni. Ebbene, la 
vera sorpresa di tutta la faccenda 
è che, oltre ad avere ancora piedi 
sanissimi, il titolo di Asymmetric 
Publications è una vera e propria 
chicca piena di battute al vetriolo, 
situazioni al limite dell'assurdo e 
vanta un gameplay semplice ma 
dannatamente funzionale. 





Prima di indossare gli speroni 

e metterci a masticare tabacco 
facciamo un “piccolo” salto indietro: 
correva l’anno 2003 (sì, prima di 
World of Warcraft) quando un 
bizzarro quanto originale MMORPG 
giocabile via browser comparve 

sui nostri schermi. Kingdom of 
Loathing, creato da un piccolissimo 
team guidato da Zack Johnson, 
faceva della semplicità unita alla 


comicità il suo fiore all'occhiello: nei 
panni di un comunissimo avventu- 
riero eravamo chiamati a difendere 
il regno facendo fuori quintali di 
mostri in cambio dei soliti punti e- 
sperienza, con cui migliorare diverse 
statistiche, e di una bella dose di 
bistecche, la valuta del gioco. Anche 
se la grafica a dir poco stilizzata 
poteva spaventare i meno avvezzi a 


questo genere di approccio artistico, 


pa ZN 
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Kingdom of Loathing nascondeva 
in realtà una serie di caratteristiche 
talmente positive - tra cui l'assenza 
di qualsiasi tipo di abpbonamen- 

to mensile - da far impazzire sia 
critica che pubblico. Il team, nel 
corso di tutti questi anni, è riuscito 
a sopravvivere grazie alle donazioni 
dei tanti utenti che, dopo più di tre 
lustri, ancora continuano ad aggi- 
rarsi nel regno ideato da Zack. 
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Era dunque solo questione di 
tempo prima che nascesse uno 
spin-off interamente votato al 
single player. Con tutta probabili- 
tà, la sfida più grande era trovare 
un'ambientazione altrettanto affa- 
scinante e ricca di stereotipi su cui 
scherzare come lo fu il fantasy per 
Kingdom of Loathing. Il colpo di 
genio di Asymmetric Publications 
consiste nell'aver pensato al Far 
West e ai suoi gringo, con briganti, 
sparatorie, ferrovie da difendere 

e cimiteri indiani da cui scappare 
a gambe levate. Il primo impatto 
con West of Loathing, soprattutto 
se non avete - come me - giocato 
all'opera prima di Zack, è a dir 
poco traumatico: lo stile grafico, 
per quanto simpatico, è difficile 
da digerire, ma dopo appena 
cinque minuti le tante variabili da 
controllare, le decine di oggetti 
che riempiono il nostro inventario 
e le quest che spuntano come 
funghi prendono il sopravvento, 
lasciando la grafica in secondo 
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piano. Le battute si sprecano, tanto 
che ogni singolo dialogo nasconde 
citazioni e freddure più o meno 
immediate, a patto di masticare 
bene l'inglese e poter così com- 
prendere un dialetto composto da 
parole interrotte a metà e termini 
palesemente inventati. Certo, 

non possiamo - e non dobbia- 

mo - aspettarci una profondità 
paragonabile a quella di molti 

altri JRPG, ma visto l’'esiguo prezzo 
dell'opera e lo stile scanzonato ho 
trovato West of Loathing più che 
valido e pieno di sorprese. 


Nonostante le cinque linee che 
compongono il personaggio, il 
titolo nasconde un paio di carat- 
teristiche davvero interessanti. 

Per fare un esempio, la mappa in 
cui è ambientata l’opera sembra 
uscita dal Fallout di Interplay 
Entertainment e Black Isle Studios, 
con punti di interesse sbloccabili 
tramite dialoghi, oggetti o semplici 
colpi di fortuna vagando attraver- 
so il deserto. In compagnia di un 
cavallo sbilenco e un companion 
arruolato durante quello che può 
considerarsi il tutorial, ci addentria- 
mo in un'avventura che, per essere 
portata a termine, richiede una de- 
cina di ore abbondanti, escludendo 
le tante missioni secondarie in cui 








incapperemo continuamente. West 
of Loathing non è pensato per farci 
schiumare di rabbia davanti allo 
schermo, e tra posti in cui macina- 
re decine e decine di nemici senza 
troppi problemi per aumentare 

di livello e la potenza dell’abilità 
Hornswogglin' - traducibile più o 
meno come “raggirare”, e con cui è 
possibile convincere persino i boss 
nemici a suicidarsi, lasciandoci 
addirittura il bottino - difficilmente 
raggiungeremo il game over. Molto 
interessante anche la meccanica 
della “rabbia”: quando periremo 
sotto i colpi nemici ci arrabbiere- 
Mo, godendo così di un bel bonus 
a tutte le statistiche. Perdendo 
nuovamente ci arrabbieremo anco- 
ra di più, diventando vere e proprie 
macchine da guerra. La terza volta 
che cadremo al suolo, però, la 
rabbia sarà così forte da farci tirare 
le cuoia definitivamente. Per darci 
una bella calmata sarà sufficiente 
fare un sonnellino, tuttavia perde- 
remo i bonus accumulati grazie 

a cibarie, liquori o pozioni bevute 
durante il nostro girovagare. West 
of Loathing, pubblicato nell'estate 
2017, ha raccolto ottimi voti in 
giro per il Globo, e dopo averlo 
provato riesco a capire perché. Se 
amate i giochi di ruolo, le battute 
irriverenti e gli omini stilizzati (?) 
fatelo vostro il prima possibile. 
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A cura di Lorenzo “Rebaf” Bonaffini (rebaf@thegamesmachine.it) 


Un coraggioso docu-game ambientato durante l’occupazione nazista 
della Cecoslovacchia, e che reinterpreta il concetto di edutainment. 








iglio di un progetto svilup- 
= pato dall'Università Carolina 

di Praga (storica roccaforte 
del mondo intellettuale ceco sin 
dalla seconda metà del 1300), in 
collaborazione con l'Accademia ce- 
coslovacca delle Scienze, Attentat 
1942 rinuncia a una sovrastruttu- 
ra ludica troppo persistente per 
abbracciare la forma marcata del 
documentario. In preda alla sacra 
necessità di mantenere vivo il 
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ricordo del nonno, ormai in fin di 
vita e con un passato da deporta- 
to nei campi di concentramento 
per motivi politici, il protagonista 
comincia un’'estenuante ricerca 

di indizi per ricostruire una storia 
privata che subito va a intrecciarsi 
con quella di un paese intero, con- 
sentendoci di avere uno sguardo 
privilegiato sugli orrori della guer- 
ra e sul particolare periodo storico 
vissuto da quel popolo. 





L'arresto del nonno si sviluppa 

nel contesto delle rappresaglie 
verificatesi in seguito all'assassinio 
da parte della resistenza ceca, la 
cosiddetta operazione Anthropoid, 
del generale delle SS Reinhard 
Heydrich. Una parentesi molto 
dura, che vide l’esercito tedesco 
vendicarsi ferocemente con la po- 
polazione civile. Il gioco si sviluppa 
in un susseguirsi di interviste a 
vari personaggi chiave in grado di 
fornirci le informazioni che stiamo 
raccogliendo. Per andare avanti 
dovremo scegliere le risposte giu- 
ste, in uno stile à la visual novel, 
ma con filmati in FMV al posto 

dei normali artwork, spesso con 
un tempo limitato per decide- 

re. Prendendo i giusti percorsi 
sbloccheremo nuovi personaggi, 
minigiochi correlati alle vicende 
che lentamente stiamo svelando 
e voci di un'enciclopedia che ap- 
profondiranno tutte le tematiche 
storiche annesse all'occupazione 
nazista. In un piacevole stacco sUu- 
gli anni ‘40, gameplay e narrazione 
sono sviluppati in uno stile molto 
vicino alla graphic novel europea, 
donando all'estetica del gioco 

un tocco da fumetto d'autore 
molto appropriato. Le meccaniche 
proposte risultano discretamente 


immersive, nonostante il titolo non 
punti a offrirci una sfida quanto 
piuttosto a insegnarci qualcosa, 
permettendoci di interagire con lo 
sviluppo dell'intervista e creando 
un soddisfacente senso di crescita 
che va di pari passo con il dipa- 
narsi della vicenda del nostro avo. 


Il giudizio su Attentat 1942 deve 
quindi prescindere da quello della 
sua struttura ludica, che viene 
ontologicamente schiacciata dal 
peso della didattica. L’ambiente 
naturale per un prodotto del ge- 
nere, infatti, è proprio quello delle 
scuole. A livello concettuale, l’idea 
sviluppata dall'Università Carolina 
è dunque un ottimo inizio per 
sperimentare la gamification in 
ambiti scolastici e accademici. Se 
l'idea di base è solida, aiutata da 
un comparto artistico di valore e 
da una colonna sonora notevole, è 
piuttosto evidente come il basso 
budget abbia influito su alcuni 
aspetti tecnici. Per quanto non 
conosca minimamente il ceco, il 
gioco è solo in lingua originale 
con i sottotitoli in inglese, ed è 
subito chiaro come la recitazione 
lasci a desiderare, minando un 
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po' l'immersività di cui parlavo 
prima. In più le dinamiche del 
gameplay sono forse fin troppo 
striminzite, delegando il tutto a 
un eccessivo trial & error su binari 
narrativi. Insomma, le nostre scelte 
sono più che altro orpelli e gli 
stessi minigiochi sono sovente 
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relegati a semplici iterazioni in stile 
hidden object game. Questo non 

è abbastanza, ed è un peccato, 
perché invece tutto il resto funzio- 
na bene, compresa l’idea di creare 
un ambiente virtuale in grado di 
simulare un vero e proprio docu- 
mentario. A ogni modo è stato 
facile appassionarsi genuinamente 
agli avvenimenti e farsi coinvolgere 
avidamente dalla lettura dell’enci- 
clopedia, molto ben realizzata e con 
uno sguardo attento anche al rac- 
conto sociale. Attentat 1942 è stato 
finalista all'Independent Games Fe- 
stival del 2017, a dimostrazione che 
si tratta di un concept valido e dalle 
possibili applicazioni non scontate; è 
anche doveroso citare la sua natura 
non commerciale, giacché tutti | 
proventi andranno all’Università 
stessa, che li utilizzerà per finanziare 
altri progetti di questo tipo. 


COMMENTO 

Nonostante una struttura ludica 
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A cura di Daniele “Alteridan” Dolce 


DESTINYDit 
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uello del team ravegnano è un progetto senza 
ombra di dubbio ambizioso: debuttare nell’in- 
dustria dei videogiochi con uno strategico in 
tempo reale non è compito facile, soprattutto se si trat- 
ta di un titolo il cui focus è quasi interamente votato al 
multiplayer. Eppure l'opera di DESTINYbit ha carattere 
da vendere grazie a uno stile tutto suo che non rinnega, 
anzi abbraccia i grandi classici del passato tentando di 
raccoglierne la pesante eredità. Modernità e tradizione 
si incontrano per provare a dare un futuro a un genere 
che, per stessa ammissione degli sviluppatori romagno- 
li, avrebbe bisogno di tornare alle origini per non perde- 
re definitivamente la propria identità. È per questo che 
un manipolo di appassionati di RTS ha deciso di aprire 
bottega in quel di Ravenna per dare vita a un videogio- 
co che potesse catturare lo spirito originale degli strate- 
gici basati sulla raccolta delle risorse, senza però rinun- 
ciare a tutte quelle necessarie innovazioni in grado di 
traghettare la formula classica nel secondo decennio 
del terzo millennio. Da queste intenzioni nasce Empires 
Apart, un'opera partorita proprio al fine di declinare la 
ricetta in chiave Moderna, in modo tale da offrire a gio- 





I Mongoli sono nomadi: i loro edifici 
possono essere spostati a piacimento. 
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catori vecchi e nuovi, esperti e non, un'alternativa valida a 
quei titoli con più di qualche anno sul groppone e con i 
quali il tempo è stato tutt'altro che clemente. 


SAPORE DI PASSATO 


Dopo aver toccato con mano Empires Apart, posso dire 
tranquillamente che il feeling è quello giusto, quale 


OLTRE IL DAY ONE 
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Empires Apali è come una leggenda 
raccontata intorno al fuoco: non vengono 


esposti i fatti, ma il nostro punto di vista 
Gian Paolo Vernocchi 
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A 
Gli Aztechi guadagnano esperienza man mano 


che combattono, diventando sempre più forti. 


potrebbe essere restituito - per esempio - da un Age of 
Empires o da un Empire Earth, e d'altronde sono pro- 
prio questi i pilastri a cui DESTINYbit si è poggiata in 
sede di sviluppo. Nel titolo italiano c'è tutto quello che 
ci si aspetterebbe di trovare in un'incarnazione Moder- 
na di una di queste saghe: per dire, un'interfaccia 
molto meno macchinosa e un'intelligenza artificiale più 
reattiva, pur mantenendo intatti gli elementi che fece- 
ro la fortuna del genere a cavallo degli anni Novanta e 
dei Duemila. Si edificano caserme, depositi per le risor- 
se, fattorie e mercati, mentre si ricercano tecnologie 
che vanno a potenziare le unità militari o che introdu- 
cono via via novità sul versante economico; ciò che 
salta Immediatamente all'occhio, tuttavia, è l'incredibile 
varietà delle sei fazioni presenti nel titolo. “Questa era la 
mancanza più evidente dei giochi di vecchia data - 
spiega Gian Paolo Vernocchi, Creative Director e co-fon- 
datore del piccolo studio tricolore - Prendi il CD di Age 
of Empires, lo metti nel lettore, e ti ritrovi a giocare con 


Il ciclo giorno/notte influenza il raggio di visuale delle unità. 
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la stessa civiltà che ha dieci o dodici nomi diversi. La 
prima voglia è stata quella di dire ‘Ok, la Storia è unica 
ed è fantastica, rappresentiamola a dovere’, soprattutto 
perché possono uscirne meccaniche divertenti”. Ecco, 
quindi, che ognuna delle razze può fare affidamento su 
punti di forza specifici, al prezzo di uno svantaggio non 
indifferente su un versante diametralmente opposto: 
per esempio, gli Aztechi hanno unità di fanteria estre- 
mamente forti rispetto a quelle schierate dalle altre 
fazioni, completamente sprovviste di soldati a cavallo; i 
Cinesi, piuttosto, puntano quasi tutto sul combattimen- 
to a distanza, avendo gli arcieri migliori del gioco, ma 
soffrono parecchio in tutti gli altri contesti. 


STORIA E FALÒ 

L'altro aspetto sicuramente importante in una produ- 
zione del genere riguarda il comparto visivo, che in 
Empires Apart ha il duplice scopo di risultare piacevole 
alla vista, pur non mirando a ottenere una riproduzione 
realistica di unità ed edifici, e al contempo riconoscibi- 
le. “II fatto che le silhouette delle unità siano molto forti 
è fondamentale per il gioco competitivo - aggiunge 
Gian Paolo - è essenziale che un giocatore sia in grado 
di capire al volo quello che sta succedendo, e lo stile 
grafico scelto ci permette di farlo”. A questo bisogna 
aggiungere che il team romagnolo non punta in modo 
particolare alla veridicità storica, pur cercando di ripro- 
porre le peculiarità di ogni singola civiltà: “Empires 
Apart è come una leggenda che viene raccontata intor- 
no al fuoco, quindi non vengono esposti i fatti, bensì il 
nostro punto di vista: li raccontiamo come li ricordiamo 
noi - continua Gian Paolo - per questo abbiamo scelto 
uno stile che ci permettesse di esagerare tutto un 
pochettino”. A questo punto, però, viene da chiedersi 


| pescherecci sono utili per la raccolta di cibo, ma 
non mancano navi dotate di capacità offensive. 





SALTA IMMEDIATAMENTE 
ALL'OCCHIO L'INCREDIBILE 
VARIETÀ DELLE FAZIONI 
PRESENTI NEL GIOCO 


come mai puntare tutto sul multiplayer online, dal 
momento che l'idea alla base del gioco si potrebbe 
prestare molto bene a una campagna con una forte 
enfasi sulla narrazione e da affrontare in solitaria. 
Durante la nostra chiacchierata, il buon Gian Paolo 
ha spiegato che non implementare questa modalità 
di gioco è stata una scelta molto dibattuta all'interno 
del team, ma alla fine si è andati in una direzione 
diversa principalmente per una questione di target: 
“Age of Empires Il ha ancora qualcosa come sei-set- 
temila giocatori giornalieri, non è gente interessata 
alla campagna, ma che gioca online; magari non tutti 
sono ultra hardcore, non sono tutti pro da trecento 
azioni al minuto, ma ci sono anche i cinque o sei 
amici che si ritrovano di sera a giocare online, e que- 
sta è una fetta di pubblico incredibilmente consisten- 
te”. Una scelta invero interessante e coraggiosa, che 
nondimeno ha permesso al team di concentrarsi 
esclusivamente sul bilanciamento per offrire agli uten- 
ti un prodotto equilibrato. Ora bisognerà capire come 
Empires Apart verrà accolto il 29 marzo, giorno in cui 
debutterà su Steam, ma l'RTS di questo piccolo studio 
italiano ha tutte le carte in regola per imporsi sul mer- 
cato e provare a donare nuova linfa vitale a un genere 
che negli ultimi anni è stato ingiustamente trascurato, 
ma che invece ha ancora molto da dire.) 





Lo stile grafico è semplice, ma non per questo meno efficace. 





A cura della redazione di loGioco (redazione@iogioco.it) 





Fantasy Flight Games porta l'arte del frag sui nostri tavoli 
da gioco con Il Re degli sparatutto in soggettiva. 


vevo sette anni nel 1993: troppo piccolo per gio- giocatori intavolano tra loro, per il contesto all’interno del quale ci 
care, e soprattutto capire l'importante ruolo che una durata complessiva che non va troveremo a “fraggare” senza pietà; è 
un titolo come DooM avrebbe ricoperto nel mon- mai oltre i 90-120 minuti. Parlando proprio questo elemento, sommato 
do dei videogiochi. In seguito, però, lo spirito di gamer mi proprio di scenari, il gioco offre due al gameplay piuttosto snello, a 
ha portato a recuperare questo titolo, insieme a Wolfen- differenti operazioni - Black Bishop rendere gustoso il sapore che lascia 
stein 3D e Duke Nukem 3D; giochi che hanno indirizzato in ed Exodus - composte da sei scenari sul palato una partita a DOOM. Non 
maniera netta i miei gusti verso il genere degli FPS. Appre- ciascuna e accompagnate da un manca nemmeno la Glory Kill, che 
so dell’esistenza della versione da tavolo di DooM non ho minimo di narrazione, che introduce viene attivata nel Momento in un 


potuto ovviamente esimermi dall'acquisto immediato, 
soprattutto di questa seconda incarnazione che - a dif- 
ferenza della precedente, uscita nel lontano 2004 - va 
a limare moltissimi aspetti dell'esperienza, rendendola 
più fresca e in linea con i ritmi di gioco moderni. 


Non stupisce constatare come il gioco sia edito da 
Fantasy Flight Games, una casa che ha ormai una 
notevole dimestichezza nel gestire licenze di un certo 
peso. D'altronde, portare sul tavolo da gioco l'esperienza 
frenetica di DOOM (nella sua riuscitissima incarnazione 
del 2016, ndkeiser), almeno sulla carta, mi sembrava 
un'impresa praticamente impossibile senza snaturare 
il titolo stesso. Dopo diverse partite, invece, posso 
tranquillamente affermare che il flavour di questa 
nuova versione mi ha portato alla memoria le epiche 
partite con il capolavoro di id Software. La struttura 
ricalca quella già vista in altri titoli di stampo Dungeon 
Crawler: un giocatore controlla il male, e fino a quattro 





COME NEI DUNGEON CRAWVILER, 
impersonano i marine. Rispetto alla precedente edizione UN GIOCATORE CONTROLLA IL MALE, 
il titolo è decisamente card-driven, e la risoluzione dei E ALTRI QUATTRO IMPERSONANO | MARINE 


vari scenari passa attraverso il botta e risposta che i 
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NEWS DEL MESE 


ZOMBICIDE SI LANCIA 
NELLO SPAZIO 


La Terra era evidentemente una 
location troppo stretta per i mostri 
di Zombicide. Ecco, quindi, sbarca- 
re su Kickstarter Zombicide: 












































cui un nemico si trova in fin di vita fan del celeberrimo sparatutto. 

sulla mappa: effettuata corpo a Costoro avranno altresì Modo di Invader. Nei panni di soldati o civili 
corpo, vi darà dei bonus nel corso apprezzare una componentistica (tutti con poteri speciali!) dovremo 
della partita. Il prezzo sicuramente — a partire dalle ottime miniature - fronteggiare ondate di Xenos sul 
non abbordabilissimo è comunque che riprende tutti gli elementi chiave pianeta PK-L7. Come per gli altri 
ripagato da una qualità generale della serie: demoni, armi, portali e titoli della serie zombicide la mis- 
che ho trovato più che mai valida. molto altro ancora. Con un po' di nà molto semplice: FORIO 
Attualmente, il gioco è disponibile pazienza vi ritroverete tra le mani vivere! Se siete interessati tenete 


d'occhio la raccolta fondi, attiva 


solamente in lingua inglese : 
dal prossimo 10 aprile. 


(che richiede un certo livello di 
conoscenza), ma Asmodee Italia ha 
già confermato che nel corso della 
prossima ristampa internazionale 
verrà localizzato anche in lingua 
italiana. 


UNA SECONDA EDIZIONE 
PER PATHFINDER 


PATHFINDER 


—_ ln PLANTIERST n 


A distanza di dieci anni dalla prima 
Purtroppo non è tutto oro quel uscita, arriva la seconda edizione di 
che luccica, e sebbene l'attrattiva Pathfinder, l’unico titolo ad aver scal- 
diboOM=ia-famiscimia anehe zato D&D dal gradino più alto del 
podio dei giochi di ruolo. La nuova 
edizione terrà conto di molti dei 
feedback ricevuti dalla community, e 
offrirà un sistema più accessibile ai 
neofiti. Inoltre, partirà dal prossimo 2 
agosto una sorta di playtest globale, 
con la possibilità di scaricare i pdf 
dei tre manuali principali. 


per chi non ha mai approcciato il 

gioco da tavolo, è bene sottolineare L 
che il titolo di Fantasy Flight non 

è sicuramente alla portata di 

coloro che non hanno la giusta 
dimestichezza col genere. Un altro 
appunto riguarda un regolamento 
snello nella struttura principale, ma 
arricchito da diverse ‘regolette” che 
possono sbilanciare o addirittura 
snaturare il gioco se non vengono 
applicate nel modo corretto. Inoltre, 
come tutti i titoli in cui “il male” 

è gestito da una singola persona, 

è solamente partita dopo partita 

- acquisendo confidenza con il 
gioco e le carte che lo governano 

- che si potranno raggiungere 
match equilibrati, combattuti 

e con un ritmo molto simile a 
quello videoludico. Tutto questo va 
tenuto in debita considerazione, 
soprattutto al Momento 
di ponderare l'acquisto. 


L'ISOLA DI FUOCO... RISORGE! 


Sarà Restoration Games a portare di 
nuovo alla luce l'Isola di Fuoco (gioco 
di MB uscito nel 1986) con Fireball 
Eutia ledovatose Island: The Curse of Vul-Kar. Sebbene 
precisazioni, è corretto il cuore dell'esperienza rimarrà immu- 
dite che DOOM: , , ì i -» tato, la componentistica e l'estetica 


Thé Boatd:Gama.i saranno completamente rivisitate. Il 


questa sua seconda 
incarnazione, è 
assolutamente un 
titolo che farà felici i 


gioco sta beneficiando di una campa- 
gna Kickstarter per guadagnare fondi 
utili alla realizzazione del progetto. 
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HARDWARE 


A cura di Paolo Besser (paolone@thegamesmachine.it) 








I PARAMETRI DI THE GAMES MACHINE 


l'asticella, anche a costo di incrementare i prezzi totali delle 

nostre configurazioni, per garantirne una maggiore longevità. 
Abbiamo ridotto lo spazio per il “PC Ideale” a vantaggio del numero 
di prodotti recensiti. | componenti trattati in questa pagina sono 
processore, scheda madre, scheda video, memoria RAM, drive e 


I a struttura di queste pagine è cambiata: abbiamo alzato 


nenti necessariamente costosi (non sarebbe “al top” sennò), cercan- 
do di consigliare la soluzione più potente al prezzo più congruo, 
con l'obiettivo di giocare in risoluzione 4K; la fascia “Ottimale”, come 
suggerisce il nome, è per chi vuole spendere meno, ma ottenere 
comunque delle ottime performance, mentre quella “Economica” 
è per chi punta al minimo indispensabile per giocare senza pro- 





monitor. Nella fascia “top” abbiamo deciso di proporre dei compo- 


blemi, “accontentandosi” dell'ormai classica risoluzione Full HD. 








IL PC IDEA 


INTEL CORE i7 8700K €319 


6 core, e i suoi 4.7 GHz turbo non hanno rivali nei giochi! 


MSI Z370 GAMING M5 €169 


Una solida piattaforma con socket LGA1151, SLI e Crossfire 


GEFORCE GTX 1080 €690 


Il prezzo delle GTX 1080 “non ti” è salato ma “conveniente” 


GSKILL RIPJAWS F4-3200C16D-32GVK € 320 
2 DIMM da 16 gigabyte di RAM DDR4 da 3.200 MHz 
€390 


SAMSUNG 960 EVO M.2 1 TB 
SATA-3? Oggi i veri pro usano lo slot M.2 da 3,2GB/s 


Acer PREDATOR XB1 €650 


TN, 28", G-Sync, risposta da 1 ms: 4K senza rimpianti 
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OTTIMALE 





AMD RYZEN 5 1600X (3.6-4 GHz) € 185 


12 core logici e tanta, tanta potenza: il ritorno di AMD 


ASROCK FATALITY B350 €90 
AMA, USB 3.1, 2 porte M.2, SATA a 6 GB/S, Crossfire 
GEFORCE GTX 1060 6 GB €339 


Costa meno delle RX570, ha più RAM e si trova facilmente 


16GB GSKILL F4-3200C16D-16GVKB € 160 
Da Gskill, DDR4 da 3200 MHz CL16 compatibili con Ryzen 


CRUCIAL MX300 1050 GB €230 
Un terabyte di spazio su un veloce SSD dal prezzo accessibile 
ASUS VC279H €199 


LED, 27°, 2560x1440 pixel. Chiarezza e colori vivaci 


AMD torna alla grande, e con i processori Ryzen 
ci permette di costruire un PC di fascia media 
capace di dare filo da torcere anche alle migliori 
configurazioni basate su CPU Intel. | Ryzen 
“spaccano” alle alte risoluzioni e per queste cifre 
non potete davvero desiderare di meglio! 


I componenti giusti per creare tre configurazioni da gioco: 
TOP (per i maniaci), OTTIMALE (miglior rapporto prezzo/prestazioni) 
ed ECONOMICA (per risparmiare). 


Lol iolulioo, 


DIAZ ERETTI) (EER RL) 
4 core reali a frequenze elevate per il “piccolo” di AMD 

ASUS PRIME B350M-K €65 
Mini-ITX, piccola ma dotata di tutto il necessario 

RADEON RX 560 €149 
Un Full HD godibile, al prezzo più basso 

8 GB GSKILL RIPJAWS r4-3200c160-86RK € 80 
Le CPU Ryzen amano le memorie veloci... 

TOSHIBA X300 4TB A I) 
HD di taglia extra con 128 MB di cache. Capiente e veloce 
ACER K242HLABID €109 
LED, 24 pollici, 1920x1080 pixel, Full HD 16:9, 5 ms 
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MSI GT73VR 7RF Titan Pro 4K €3.799 
L'i7-7820HK da 2.9 GHz, 1512 GB di hard disk, 
32 GB di RAM e una CTX 1080 da 8 GB rendono 
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OTTIMALE 





ACER Predator Helios300 €1.399 
CPU Core i7 7700HQ, 16 GB di RAM e GeForce 
1060 da 6GB: un'eccellente combinazione per il 
gaming Full HD, con una batteria da record. 





ECONOMICO 







LENOVO LEGION Y520 €1.050 
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ratteristiche eccellenti, con CPU Intel, 16 GB di 
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+ UPGRADE PER LO STORAGE 
La parte frontale del case ospita due allog- 
giamenti per dischi fissi - protetti da relativi spor- 
telli - che permettono di espandere la capacità 
di storage della macchina in maniera veloce e 
indolore (ma non hot swap). Uno dei tratti distin- 
tivi, e che più ci piacciono, della serie Omen. 


ri COMODITÀ E 
CONNETTIVITÀ 
Discreta l'offerta di connessioni 
frontali: due porte USB-A 3.0, due 
USB-C 3.0, Jack audio per cuffie e 
microfono e lettore SD. Sul retro 
ci sono altre sei porte USB (di cui 
4 3.0), tre jack audio, l'ingresso 
ottico e una presa Ethernet (ma 
la motherboard offre il Wi-Fi. 
E c'è anche un lettore DVD! 


NON MOLTO SILENZIOSO 

Il case ospita un paio di grandi + FACILITÀ DI ACCESSO 
ventole da 120mm, e non offre grandi Un pratico tasto sul retro del case permette di 
spazi per aggiungerne altre. Meglio così, togliere il pannello laterale e accedere all'interno del 
perché anche con la CPU raffreddata a computer, così da semplificare al Massimo le opera- 
liquido, il Computer non è dei più silen- zioni di upgrade. La gestione dei cavi non è da fanati- 


ziosi, neppure in modalità desktop. 








ella linea Omen di HP, pensata per 

i giocatori duri e puri, nei mesi scorsi 

abbiamo recensito il “mostro” Omen 
X, alcuni notebook da gaming e il bellissimo 
Monitor curvo da 35”. Questa volta tocca a 
quello che è forse il prodotto più “tradizio- 
nale” per un giocatore PC, ossia un normale 
desktop, ancorché declinato secondo i 
dettami della linea Omen: look aggressivo, 
ampie possibilità di personalizzazione, e il 
logo illuminato di rosso sempre in bella vista. 
Gli Omen Desktop sono disponibili in diverse 
configurazioni, che partono da un migliaio 
di euro per il modello “base” (AMD Ryzen 5 e 
GTX 1050) fino a raggiungere quasi i duemila 
(i7-8700K, 32 GB e CTX 1070). Il modello da 
noi provato, con un prezzo indicativo di 1.999 
€, offre un processore Intel Core i7-7700K 
(raffreddato a liquido), 16 CB RAM, un SSD 
M.2 da 256CB affiancato a un'unità mec- 
canica da 1TB, e la GeForce 1070 con 8 GB 
di GDDRS dedicata. Un discreto “Mostro” di 


ci dell'OCD, ma è pur sempre un pre-assemblato! 


Produttore: HP Prezzo indicativo: da 999.99 € Internet: store.hp.com 


potenza, che riesce serenamente a far girare 


The Witcher 3 in Full HD con tutti i dettagli a 


Ultra, con un frame rate che oscilla tra i 50 e 

i 70 fps. DOOM non scende mai sotto i 150 
frame al secondo, mentre l’impegnativo test 
DirectX 12 Time Spy di Futuremark segna un 
ottimo valore di 5617 punti. Il PC garantisce 
un comportamento più che tonico anche 
nell’ambito di lavoro “quotidiano”, che si tratti 


: di navigare su internet o di montaggi video, 


dove si apprezza tutta la potenza “bruta” 
messa a disposizione. Un prodotto del gene- 
re, così caratterizzato, si rivolge principalmen- 
te a chi non ha voglia di mettersi a costruire 
il proprio computer, e preferisce un'opzione 
“chiavi in mano” che lascia comunque aperte 





le porte a futuri upgrade, ma neppure troppi: 
la RAM occupa due dei quattro slot disponi- 
bili, la motherboard ha una sola porta SATA 
libera, lascia spazio per una eventuale secon- 
da scheda grafica, e poco altro. Dal punto di 


i vista costruttivo i materiali utilizzati sono di- 


screti, ma non al top come nell'’Omen X: gran 
parte dell'interno e dei pannelli laterali sono 
di metallo, mentre fronte e parte superiore 
del case sono di plastica, con una finitura 
simil-fibra di carbonio, bella a vedersi e 
discretamente gradevole al tatto. Alcuni 
modelli prevedono la finestra laterale, ma 
non di vetro temperato, bensì di semplice 
plastica. L'unico, vero neo del modello in 
prova sono il mouse e la tastiera presenti 
all'interno della scatola, davvero cheap, 
roba che non merita di stare neppure nei 
cestoni delle offerte del 
supermercato. Per un ” 
prodotto di questo livello, 8 0, 
un brutto scivolone. we 
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+ OS CLAMOROSO 
Abituati come siamo a sistemi 
operativi elefantiaci e dall'interfac- 
cia rognosa, l'impatto col il Duma 
OS è di quelli da ricordare. Tutte le 
componenti sono modulari e con- 
figurabili a piacere, e non mancano 
chicche come un tool per verificare 
quale tipo di traffico stia occupan- 
do un determinato dispositivo: se | 
vostri figli passano troppo tempo su 
Facebook, sarete i primi a saperlo. 





N [o Nthawk XR500 BEST 


Produttore: Netgear Prezzo indicativo: 299 € Internet: netgear.it 








ebbene Netgear abbia da sempre 
un occhio di riguardo verso noi 
giocatori quando si tratta di 
router, è col Nighthawk XR500 che la casa 
di San José si rivolge per la prima volta 
“espressamente” alla nostra categoria, ag- 
giungendo il suffisso “gaming” alla dicitura 
del suo ultimo modello. Quella che po- 
trebbe sembrare una semplice operazione 
di facciata nasconde in realtà più di una 
semplice dichiarazione d'intenti: il Night- 
hawk XR500 è difatti un router davvero 
flessibile, che mostra i muscoli in ambito 
gaming grazie al Duma OS, un sistema 
operativo cucito attorno alle esigenze di 
un videogiocatore accanito. L'interfaccia 

di gestione è quanto di più comodo si sia 
mai visto nel settore e consente non solo 
di monitorare ogni singola attività di rete, 
ma anche di ottimizzare al meglio il traf- 
fico dati. AI di là dell'immancabile Quality 
of Service, che permette di dare priorità 
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+ CONNETTIVITÀ ESTREMA 

La doppia banda wireless è sempre una gran comodi- 
tà, c'è poco da fare, ancor più quando il raggio di azione del 
router consente di coprire anche la superficie di un appar- 
tamento grande, senza la necessità di affidarsi a extender di 
qualche tipo. Le quattro porte LAN rappresentano una ga- 
ranzia in più per chi vuole giocare col ping ai minimi termini 
(qualità della connessione internet permettendo, s'intende). 


di banda ad alcuni dispositivi a discapito 
di altri, il fiore all'occhiello del Duma OS 

è rappresentato dal cosiddetto Geo-Filter, 
ovvero un filtro che - dopo aver impostato 
un raggio di azione espresso in chilometri 
- blocca l’accesso ai server eccessivamente 
lontani da casa nostra, a tutto vantaggio 
del ping. Se in ambito PC (laddove molti 
videogiochi hanno un sistema di gestione 
interno dei server cui agganciarsi) questa 
feature è poco sfruttata, la differenza si fa 
importante in ambito console. Guardando 
al look, il Nighthawk XR500 non si discosta 
molto dagli ultimi modelli di casa Netgear: 
sicuramente un po’ pacchiano lo è, ma 


COME LOOK, IL NIGHTHAWK 
XR500 NON SI DISCOSTA 


MOLTO DAGLI ULTIMI 
MODELLI DI CASA NETGEAR 













GROSSO E NON 
“BELLISSIMO” 

La forma quasi “aliena” del 
Nighthawk XR500, simile a 
quella degli ultimi dispositivi 
Netgear, può piacere o non 
piacere, ma è evidente che 
funga da firma riconoscibile 
all'interno di un mercato sa- ». 
turo di router. Certo è grossi- 
no e ben visibile, ancor più se 
si ha la necessità di tenere le 
quattro antenne ben solleva- 
te, a garanzia della massima 
copertura wireless. Toccherà 
farsene una ragione. 











non si può certo 
dire che non mostri un discreto carattere. 
Le quattro antenne consentono un'ottima 
copertura dual band: a meno che non 
viviate in un castello, sia a 5 GHz che a 2,4 
GHZ il router di Netgear non si fa problemi 
a connettere qualsiasi dispositivo, anche 
in presenza di qualche muro di troppo 
nelle vicinanze. Non manca naturalmente 
il pulsante WPS per associare i dispo- 

sitivi abilitati senza troppo smanettare 
con le impostazioni della rete Wi-Fi, ed è 
parimenti apprezzabile la presenza di ben 
quattro porte Gigabit sul lato posteriore, 
oltre che di due porte USB 3.0 laterali cui 
connettere la qualunque, da un disposi- 
tivo di storage a una stampante di rete. 

Se quelli di Netgear avessero aggiunto la 
possibilità di fruire del 
Nighthawk XR500 anche 
come modem, avrebbero 
davvero fatto l'en plein. 














uesto nuovo mouse di MSI è 
dotato di un sistema di compo- 
nenti modulari capaci di soddi- 
sfare i gusti di tutti quanti: può funziona- 
re via cavo o tramite ricevitore wireless, 
fornisce una seconda cover superficiale 
più bombata per chi predilige una presa 
più “leggera” e due 

coppie di alet- 








Clutch 6G6M70 


Produttore: MSI Prezzo indicativo: 125 € Internet: it.msi.com 


te laterali, con cui è possibile renderlo 
un prodotto per destrorsi o per mancini. 


I moduli si attaccano al corpo centrale 
per mezzo di magneti e, sebbene non 


i diano una grande sensazione di stabilità 
durante il montaggio, restano comun- 
que saldamente collegati durante l'uso, 
* che è poi la cosa che conta. Il mouse è 


comodo ed estremamente preciso: 
il suo sensore PMW3360 è infatti 
capace di arrivare alla sbalordi- 
tiva risoluzione di 18.000 dpi, 
partendo da un minimo di 500, 
mentre il massimo polling rate 
raggiungibile via cavo, tramite 
una porta USB 2.0, è di 3 KHz. 
Il Clutch GM70 ha otto tasti 
liberamente programmabili ed 
è dotato di illuminazione RGB: 
tanto l'illuminazione, quanto 
gli ‘step’ preimpostati per la 
sensibilità e le funzioni dei tasti si 
possono facilmente programmare 
per mezzo del software MSI Gaming 
Center che, come da prassi, va scari- 
cato dal sito. La confezione merita un 
plauso particolare, essendo realizzata in 





modo da rendere virtualmente impossi- 
bile qualsiasi danno accidentale da tra- 


i sporto. L'unico aspetto controverso, che 
a qualcuno potrebbe giustamente dar 

i fastidio, è il peso: il corpo centrale, muni- 
i to di una delle due cover a disposizione, 


pesa 142 grammi. Una volta montate 


una coppia di alette (una piccola per il 
dito mignolo, una grande per il pollice), il 


peso complessivo sale a 160. In definitiva, 


i si tratta di un ottimo mouse che si adatta 
: a ogni situazione e a 
i ogni preferenza d'uso, 


ma che per questo si fa 
pagare piuttosto caro. 





i O Precisissimo: da 500 a 18000 DPI 


a piccoli “step” di 100 alla volta 


i 0) Comodo nell'uso, e adattabile 


a mani di ogni dimensione 


Wireless, ma volendo con un cavo 
calzato da 2 metri di lunghezza 


O Il software in dotazione (da 


scaricare) a volte fa le bizze 
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Hyper-X ALLOY ELITE 








e tastiere meccaniche sono indub- 
biamente il miglior dispositivo di 
input che i videogiocatori, ma an- 
che i dattilografi, possono mettere sotto 
le loro dita. Indipendentemente dalla 
tipologia di tasto preferito, la precisione 
del “colpo” e il feedback ottenuto sono 
impagabili, irraggiungibili da qualunque 
tastiera economica a membrana. Poi an- 
che le tastiere 

















meccaniche si dividono in diverse catego- 
rie in base ai tasti utilizzati e alle funzioni 
accessorie che mettono a disposizione. La 
Alloy Elite di Kingston appartiene senz'al- 
tro alla categoria “solide ma spartane”, 
dotate cioè di una base metallica pesan- 
te, difficile da spostare durante l’uso, di 
una funzionare retroilluminazione rossa 
e.. nient'altro. O quasi: sulla destra 

troviamo infatti quattro tasti 
multimediali e una rotella 
per il volume, mentre 
a sinistra i pulsanti di 
controllo per gli effetti 
luce. Nella scatola è 
fornito in dotazione 
anche un discre- 

to poggia-polsi 

in plastica dura 

mentre il layout 
dei tasti, spiace dirlo, 
è solo in Inglese. Questo 
implica che al costo già piut- 

tosto elevato della tastiera, dovremo 

anche aggiungere opzionalmente l’acqui- 
sto di un set di tasti italiani compatibili 


Produttore: Kingston Prezzo indicativo: 129.99 € Internet: hyperxgaming.com/it 


con lo standard Cherry MX, prodotti da 
qualche altro fornitore indipendente, ov- 
viamente tenendo conto dell’illuminazio- 
ne rossa. Non dobbiamo installare alcun 
programma per usarla ma, purtroppo, 
questo significa anche che non avre- 

Mo a disposizione né macro, né profili 
personalizzati. Certo, si tratta davvero di 
una buona tastiera di per sé, ma a quelle 
cifre si trovano facilmente modelli dotati 
di led RGB, macro, profili 
e magari anche di una 
porta passante USB a cui 
collegare il mouse. 


7.0 





O Base solida e inamovibile, durante 
il gioco ma anche la digitazione 


Abbastanza spartana, offre 
perlomeno i tasti multimediali 


Nessuna opzione particolarmente 
“fancy” per noi videogiocatori 


O Disponibile solo con il layout ame- 
ricano (addio lettere accentate!) 
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Turtle Beach Recon CAMO 


Produttore: Turtle Beach Prezzo indicativo: 59.99 € Internet: turtlebeach.com 








e siete alla ricerca di un buon paio 
di cuffie che garantiscano di non 
passare inosservati, le Recon Camo 

di Turtle Beach fanno 
decisamente al caso 
vostro! Il design 
è quello della 
famiglia 
Recon, una 
delle più 
vendute 
e 










































































i solito non recensiamo i tappe- 
tini del mouse: del resto, a parte 
alcune, intriganti eccezioni (come 
l'originale, ma costoso Logitech G Power- 
play, che aggiungeva la ricarica wireless al 
G903), non c'è molto da dire. In generale, 
un buon tappetino in tessuto come questo 
permette un Movimento più preciso del 
mouse, riducendo al 
contempo l'attrito 
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apprezzate della casa americana, a cui 
è stata applicata la ben poco discreta 
i finitura mimetica che vedete qui accanto. 


I padiglioni sono ben imbottiti, e possono 
ruotare sul proprio asse di 90°, così da 


i adattarsi facilmente a crani di tutte le 
i taglie; al loro interno trovano posto due 


buoni driver da 50mm al neodimio. La 
resa sonora non è tra le migliori di Turtle 
Beach, ma è perfettamente in linea 


i con la fascia di prezzo a cui vengono 
: vendute queste Recon Camo: i bassi 


non hanno gran profondità, e in diversi 


i giochi - specialmente su PC - il suono è 
: risultato piuttosto piatto. Più che discreto 


l'isolamento acustico (passivo) offerto 


dai padiglioni. Tutte le imbottiture, sia 

i quelle degli auricolari che dell’archetto 
i superiore sono di Memory foam rivestita 
i in tessuto, così da garantire un buon 
comfort anche dopo lunghe sessioni 

di gioco, e di assorbire adeguatamente 


il sudore (un fattore da non 
trascurare, specialmente 
adesso che sta per arrivare 
l'estate). Le plastiche hanno un 

aspetto abbastanza economico 


sulla superficie, a tutto vantaggio di pre- 
cisione e rapidità, anche e soprattutto in 
ambito ludico. Il nuovo tappetino flessibile 
di Sharkoon (che misura 36 x 28 cm ed è 
spesso solo 3 Mm) svolge più che adegua- 
tamente il suo lavoro, con una superficie 
d'appoggio ottimizzata per mouse laser 

e ottici, mentre il retro gommato garan- 
tisce sempre un'ottima aderenza. Quello 
che lo distingue da prodotti analoghi è la 
presenza di una striscia illuminata cucita 
lungo i bordi, perfettamente integrata 
nel tappetino, che regala un buon 
impatto visivo senza risultare 
ppacchiana. Il piccolo control- 
ler integrato consente di 
selezionare uno tra i 


e tre diverse modalità 
di illuminazione (colore 


Pai 
rs 


a fisso, pulsante e automatico). 


Originale, e molto utile, la guida 
passacavo integrata nel controller, che 
permette di aggangiare l'eventuale filo del 
mouse, che così non tocca mai il tappetino. 
Si tratta del primo prodotto di questo tipo, 


piccolo controller per 
i accendere/spegnere il 


sette colori disponibili, 





e non sono particolarmente gradevoli 

i al tatto, ma i materiali sono robusti e 

i consentono un uso arrembante senza 
troppe preoccupazioni. La cuffia dispone 
i di un unico jack da 3.5mm, di modo che 
i siano utilizzabili senza problemi anche 

i con le console, i telefoni e qualsiasi 
dispositivo con questo tipo di ingresso. 


Il microfono omnidirezionale (che su 
PC richiede un adattatore, in dotazione) 


: funziona discretamente bene nelle chat 
: vocali ed è rimovibile, 
i oltre che pieghevole. 


Lungo il cavo si trova un 





7.0 


Materiaterrbalsti Bloloma qualità 
costruttiva, comfort più che discreto 


0) Estremamente versatili, funziona- 


no su PC, console, telefoni, ecc. 


O Sound non al top, ma per quel 


che offrono costano il giusto 


i O La finitura mimetica potrebbe non 


piacere a tutti (c'è la versione “liscia”) 


PORSDRPPPPSPPPIPSP PS PPSPPIPSPPSPPS PSP SISPSPPIPSPP PS PSSPPISPSPSPPPPSPPPSPSPSPSISPSSPSPSPIPS SPS PSP SPP? 


L 35357 RGB numinatea Gaming Mouse Mat 


Produttore: Sharkoon Prezzo indicativo: 19.99 € Internet. sharkoon.com 





e sono evidenti alcuni difetti di gioventù che 
con ogni probabilità verranno sistemati nelle 
prossime iterazioni: il controller è funzionale, 
ma ha un aspetto abbastanza ‘“posticcio”, 
per quanto solidamente al suo posto; più 
importante, il tappetino “ruba” una porta 
USB del computer senza offrirne nessuna in 
cambio. Nel complesso, si tratta comunque 
un prodotto accattivante, che svolge più che 
bene la funzione per cui è progettato, e ag- 
giunge un originale tocco 
di colore alla propria scri- 
vania, il tutto a un prezzo 
davvero interessante. 


7.5 





Materiali di buona fattura, ben 
integrata la striscia luminosa 


O Buone possibilità di personalizzare 
i colori, e senza bisogno di software 


O Se usate un mouse cablato, il 
passacavo è davvero comodo 


O Il controller RGB è un po' “plasti- 
coso” e occupa una porta USB 


Ridefinire il concetto di 


bubbliredazionale 








gamer: 


il punto di vista di HP sulla 


tecnologia per il gaming 


i diverso tipo, che si collocano in fasce di 
i prezzo differenti per rispondere a tutte le 
i esigenze e con una gamma di accessori 
i interessanti e performanti, che possono 
i contare sull'innovazione tecnologica HP". 


ino a qualche anno fa la prima scelta 
F per gli appassionati di videogiochi 

era la console da collegare alla TV; 
oggi invece sempre più videogiocatori 
preferiscono soluzioni multipiattaforma o 
utilizzano esclusivamente il PC. Abbiamo 
visto un'evoluzione anche in termini di 
prodotti: se il desktop è stato per anni la 
scelta preferita per quanti giocassero su PC, 
oggi sono i laptop per il gaming ad essere 
al centro dell'interesse degli appassionati. 
Per rispondere a queste differenti esigen- 
ze nel mercato, HP ha annunciato negli 
ultimi mesi importanti novità di prodotto, 
affiancando a PC desktop - che offrono 
caratteristiche peculiari come la possibi- 
lità di overclock o di espansione con una 
seconda GPU - nuovi laptop performanti, 
dal design moderno e distintivo. 


“HP è stata tra i pionieri dell'innovazione 
in ambito gaming, mercato in cui siamo 
tornati da protagonisti negli ultimi anni 
con l'introduzione della gamma OMEN 
by HP, un nuovo brand dedicato esclu- 
sivamente al gaming che raccoglie i 
frutti del nostro impegno pluriennale 
nella realizzazione di soluzioni portatili e 
desktop dalle prestazioni elevate per gli 
appassionati di videogiochi”, ha dichiara- 
to Mariangela Brambilla, PC consumer 
category lead di HP Italy. “Questa linea 
riflette la nostra volontà di far conosce- 
re la ‘nuova’ HP, grazie a macchine di 


La gamma HP di PC per i gamer si compone 
: attualmente dei seguenti modelli: i notebo- 
ok HP OMEN 15, HP OMEN 17 e HP OMEN 
X Laptop, l'originale HP OMEN X, il PC HP 

i OMEN desktop e l'OMEN X Compact De- 

i sktop. Quest'ultimo è dotato di un fattore 

i di forma versatile, che permette di inserirlo 
i e disinserirlo rapidamente dalla docking 

i station per giocare in qualsiasi stanza o di 

i Collegare il desktop a uno zaino, per un'e- 

i sperienza VR unica nel suo genere, con la 

i massima libertà di movimento. 


i A questi si affiancano gli accessori della 

i famiglia OMEN by HP, sviluppati grazie 

: ai consigli dei migliori team di eSport 

i per riunire prestazioni di elevata qualità 

i e grande attenzione ai dettagli, elementi 
i che per gli appassionati di videogiochi 

i spesso fanno la differenza tra una vittoria 
i schiacciante e una sonora sconfitta: 

i l'OMEN by HP Mouse 600, l'’OMEN by HP 
: Headset 800, i mousepad OMEN by HP 

i 100e 300, la tastiera meccanica OMEN by 
i HP Keyboard 1100 e l'OMEN by HP Acce- 
i lerator, capace di trasformare un PC con 

i Thunderbolt 3 in una potente postazione 
i di gioco. Per migliorare ulteriormente 


LA GAMMA HP COMPRENDE PRODOTTI IN GRADO DI 
RISPONDERE A TUTTE LE ESIGENZE DEGLI APPASSIONATI 


GRAZIE A NOTEBOOK, DESKTOP TRADIZIONALI O PIÙ 
INNOVATIVI, MONITOR E ALTRI ACCESSORI 








VNENELCA FEE LE ZE STU 
category lead di HP Italy. 





i l'ecosistema OMEN, HP ha introdotto 
quattro monitor per i giocatori particolar- 
i mente attenti alle prestazioni: OMEN by 

i HP 25, OMEN by HP 27, OMEN by HP 32 e 
i il monitor curvo OMEN by HP 35c. 


i Oggi la gamma HP comprende prodotti 

i in grado di rispondere a tutte le esigenze 
i degli appassionati grazie a notebook, 

: desktop tradizionali o più innovativi, anche 
i nei form factor, monitor e altri accessori 

i come mouse, tastiere e cuffie. Nei prossimi 
i mesi questa gamma sarà ulteriormente 

i arricchita da altri prodotti, in linea con 

: l'eccellenza tecnologica di HP, che pun- 

i teranno su innovazione e design quali 

i fattori distintivi, ed elementi chiave per 

i avere i gamer sempre al centro della scena. 


PRPPPPP PP PSP PPP PPPPISPSPPPS PPS PISPP SPS PPPPPPSPPISPSP PPS PPPLPSISLSSIPPP LPP PPPSPSSP PPP PPP 


Monitor HP OMEN 27 


HP OMEN X 





HP OMEN X Laptop 
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uando si parla di videogiochi, solitamente, ci 
si concentra sui titoli e sull'hardware neces- 
sario per fruirne. Più raramente, invece, ci 
soffermiamo sulle tecnologie che ne consentono la 
realizzazione o il funzionamento. Uno di questi “strati 
intermedi”, protagonista peraltro di un’eterna lotta per 
la supremazia, è il set di librerie che fa da “tramite” 

fra il motore del gioco e i driver della scheda video. 

In questo campo, i contendenti sono essenzialmente 
due: le API DirectX 12 di Microsoft e le librerie Vulkan 
del Khronos Group, precedentemente note come 
OpenGL. Sebbene realizzare i giochi con l'ausilio delle 
prime sia una scelta piuttosto ovvia per l'ecosistema 





Pervasive Vulkan 1.0 
Major GPU Companies supporting Vulkan fer Desktop and Mobile Piatforms 
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Android, MacOS, i0S, Windows, Linux: le API Vulkan sono dappertutto! 
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Windows, molti sviluppatori preferiscono le seconde, 
perché - grazie alla loro diffusione e portabilità - 
consentono di ricompilare il codice sorgente dei loro 
software per altre piattaforme (per esempio MacOS, 
Linux e Android) senza dover apportare eccessive 
modifiche. Il motivo per cui ne parliamo oggi è che, a 
due anni di distanza dalla versione 1.0, Khronos Group 
ha finalmente pubblicato Vulkan 1.1 con tutte le spe- 
cifiche, la documentazione e l'SDK a seguire. 





UN INIZIO DIFFICILE 


L'adozione delle API Vulkan è stata più timida di quanto 
originariamente sperato, ma la loro popolarità è in 
crescita presso le case di sviluppo. Il motivo dello scetti- 
cismo iniziale non era dovuto alle librerie in sé, quanto 
piuttosto a una minore disponibilità di risorse, strumen- 
ti e documentazione per sviluppatori, materiale che 
naturalmente non è mai mancato “sull'altro fronte”. Così, 
se per la versione 1.0 il gruppo Khronos si è concentrato 
principalmente sulle librerie in sé e sulle funzioni che 
mettevano a disposizione dei programmatori, con la ver- 
sione 1.1] è arrivato anche l'annuncio di un nuovo spazio 
di discussione pubblico, il “Vulkan Ecosystem Forum”, in 
cui gli sviluppatori possono accedere per dibattere fra 

di loro, collaborare o lasciare il proprio feedback. Questa 
nuova versione, dunque, si focalizza principalmente su 
tre aspetti: l'estensione delle funzionalità di base delle 
librerie, incorporando quanto richiesto dai programma- 
tori; l'implementazione nei driver e l'integrazione delle 
API su un maggior numero di piattaforme possibile; la 
definizione di un ecosistema di sviluppo completo di 
tutto il necessario per chi realizzerà il software. 
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Fra le novità più attese c’è il supporto diretto a più schede video, ma tutte dello stesso tipo. 


LE MAGGIORI NOVITÀ 


Vulkan 1.1 introduce due nuove caratteristiche di pri- 
maria importanza: la protezione dei contenuti e le ope- 
razioni di sottogruppo. La prima adotta restrizioni a bas- 
so livello per consentire alle applicazioni di portare sullo 
schermo risorse a cui non possono accedere, effettuare 
modifiche o copie, rendendo più sicura la fruizione di 
contenuti protetti. Sebbene una funzionalità di questo 
tipo sia oggettivamente pensata per la salvaguardia dei 
DRM, la protezione dei contenuti risolve un problema 
di sicurezza della versione 1.0 che, invece di coinvolgere 
la gestione dei diritti già implementata sull'hardware, 
lasciava ai programmatori la libertà di usare le funzio- 
nalità della GPU per la riproduzione. Le operazioni di 
sottogruppo, invece, consentono a diversi thread con- 
correnti di comunicare fra di loro e di coordinarsi senza 
dover necessariamente accedere alla memoria esterna 
all'unità di elaborazione, risparmiando tempo di calcolo 
e risorse. Questa nuova funzionalità è pensata per le 
applicazioni fortemente parallele, in particolare per 
l'intelligenza artificiale, ma dato che non si applica sol- 
tanto ai compute shader potrebbe tornare utile anche 
per la grafica dei videogiochi. Le altre novità introdotte 
nella versione 1.1 di Vulkan sono invece costituite da 
estensioni già esistenti, proposte e/o realizzate dai pro- 
duttori di GPU negli ultimi due anni, come il supporto 
al linguaggio HLSL e allo spazio di colore YCbCr, la pos- 
sibilità di condividere locazioni di memoria e istruzioni 
di sincronizzazione fra API in una o più applicazioni, 
l'aggregazione di più configurazioni SLI o CrossFireX 
(in soldoni: la capacità di usare in modo trasparente 
molte schede video, ma tutte dello stesso produttore, 
sul medesimo sistema, senza che il software debba 
ppreoccuparsene), la possibilità di aumentare il numero 
di render target a ogni singolo passaggio, per esempio 
per comporre la stessa immagine, contemporanea- 
mente, secondo i due punti di vista necessari ai visori 
della realtà virtuale, e molte altre ancora. 


PORTING PIÙ FACILI 


L'obiettivo principale del Khronos Group è rendere 
le librerie Vulkan 1.1 un vero standard industriale, 
disponibile su un vasto numero di piattaforme. Tut- 
tavia, per conseguirlo non bastano gli accordi con le 
case produttrici di hardware (che del gruppo fanno 
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anche parte) e lo sviluppo dei driver (già disponibili 
sui siti di AMD e Nvidia), serve anche che i pro- 
grammatori ne facciano il maggior uso possibile 

per realizzare i propri giochi. Le strategie adottate 
dal Khronos Group per raggiungere l'obiettivo sono 
sostanzialmente tre: promuovere la collaborazione 
fra i programmatori tramite il nuovo forum centra- 
lizzato, a cui idealmente potranno contribuire sia 

gli sviluppatori dei giochi che quelli delle librerie; 
implementare il linguaggio di programmazione de- 
gli shader HLSL, già usato dalle librerie DirectX 12 e 
pertanto molto noto a chi programma su Windows; 
arrivare progressivamente alla realizzazione di wrap- 
per che consentano di eseguire il codice scritto per 
Vulkan sfruttando invece le librerie DirectX 12 su 
Windows e le API Metal su MacOS. Potrà sembrare 
un controsenso cercare di eseguire il software scritto 
peer Vulkan sfruttando invece le API concorrenti, ma 
questa sorta di “emulazione” può rendersi necessa- 
ria in quegli ambienti “blindati” da Microsoft e che 
quindi non permettono l’uso di soluzioni concorren- 
ti. Si pensi, per esempio, a Windows 10 S e a Polaris, 
legati alla piattaforma UWP (Universal Windows 
Platform), ove non sono ammessi driver nativi Open- 
GL o Vulkan, o ancora alla console Xbox One, dove 
una simile soluzione potrebbe rappresentare un 
viatico molto più comodo e spedito per il porting di 
software basato su Vulkan, ma realizzato altrove. 





New Functionality in Vulkan 1.1 


* Protected Content 
Restrict access or copying from resources used for rendering and display 
Secure playback and display of protected multimedia content 

* Subgroup Operations 
Efficient mechanisms that enable parallel shader invocations to communicate 
Wide variety of parallel computation models supported 


Le principali novità di Vulkan 1.1. 
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A cura di Erica Mura (esport@thegamesmachine.it) 


9 ex giocatore professionista Michael 
“Imaqgtpie” Santana non ha dubbi: se League 
of Legends riuscisse a sopravvivere per 

altri sette anni - come ha ipotizzato lo streamer di 

Hearthstone Jeremy “Disguised Toast” Wang du- 

rante una puntata del talk show “Beyond The Rift” 

- diventerebbe sicuramente immortale. Nella sua vita 

in qualità di esport, il MOBA di Riot Games ha già 

spento ben otto candeline, e in un momento in cui il 

settore videoludico competitivo è più florido che mai 

non sembra aver accusato troppo la fatica o l’ingom- 
brante presenza di vecchi e nuovi concorrenti sulla 
piazza. Come ha fatto LoL a rimanere sulla cresta 
dell'onda tanto a lungo, nonostante le spietate regole 
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che governano il bulimico mercato degli sport elettro- 
nici? Soprattutto, riuscirebbe davvero a resistere per altri 
sette anni ai vertici delle classifiche di popolarità? 


Il video della finale del primo LoL World Championship 
della storia risale al 20 giugno 2011 ed è ancora fruibi- 
le per curiosi e nostalgici (basta fare una rapida ricerca 
su internet). La prima LAN internazionale organizzata 
da Riot fu ospitata al DreamHack di Jènkòping e mise 
in palio un montepremi di 99.500 dollari. A partecipa- 
re furono tre team nordamericani (TSM, CLG ed Epik 
Gamer), altrettante squadre europee (Fnatic, Against 
All authority e Team gamed!de) e due rappresentanti 


IEM WORLD CHAMPIONSHIP XII - CS:GO 
[Moyekst=Te]MoF=1{KAV(=144=M0[-]MaeloleloloMinia=iontizte 
elduat=]Mof=M'go]oJolo]i"{=loe]oIo}M Mi ziel:\ [oto |M ci-Heto) 
KloJeleMiilet=]iee{=tek“=t folget= isla lori = Me IE 
magica cornice della Spodek Arena di 
Katowice, nel modo migliore possibile: 
Cfellale(=ialeeXAVif= Mot] 4iCo]eloMi Mi t=-VA4=Mo]gian1 Mel 
eXo\VV(<i dll e=10]\<Tal° o |M JM [UT e= To SMETTE 
dell’Intel Extreme Masters World 
Championship season XII. L’accesissima 
Best of 5, vinta dai nero-arancio per 3-2, 
ha portato nelle tasche di “Golden”, 
“KRIMZ”, “JW”, “flusha” e “Lekr0” un ricco 
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I Fnatic — allora composti da “xPeke”, “Cyanide”, “Shushei”, 
“LaMia” e “Mellisan” — sono stati i primi e unici europei a 
vincere un mondiale di League of Legends in sette stagioni. 


asiatiche (la filippina Pacific eSports e la singaporiana 
Xan). L'evento riscosse un ottimo successo di pubblico: 
un picco di 210.000 spettatori simultanei collegati 

in streaming e, con grande sorpresa del commen- 
tatore David “Phreak” Turley, anche 80-90 persone 
sedute davanti al caster desk durante l'ultimo match, 
quello tra Against All authority e Fnatic. Questi ultimi 
trionfarono sugli avversari per 2-1 e vennero premiati 
con il classico assegno gigante in modo abbastanza 
spartano, davanti a un pannello raffigurante due enor- 
mi Mordekaiser e Master Yi impegnati in battaglia. Da 
allora LoL non ha mai smesso di crescere, raggiungen- 
do cifre e traguardi incredibili. Alla settima stagio- 

ne (quella dello scorso anno) hanno partecipato in 
tutto 545 professionisti, divisi in 109 team e 13 leghe 
differenti; la finale mondiale - disputata al Bird's Nest 
di Pechino - ha raggiunto un picco di 57,6 milioni di 
spettatori in streaming che, simultaneamente, hanno 
guardato i Samsung Galaxy “distruggere” i 3 volte cam- 
pioni SKT T1] e mettere le mani sul primo premio di 
1.255.000 dollari. In sette stagioni competitive è più 
agevole contare le similitudini che le differenze tra la 
versione di LoL che vide incoronati i FNC e quella in 
cui, invece, trionfarono gli SSC. Riot Games ha ten- 
tato qualsiasi strada percorribile per mantenere, nel 
corso del tempo, un bilanciamento ragionevole che 
accontentasse i milioni di giocatori casual e il sempre 
crescente stuolo di professionisti e semi-pro, a volte 
sottoponendo il titolo a cambiamenti piuttosto 
drastici sia di estetica che di gameplay. Inoltre, se da 
una parte gli sviluppatori hanno tentato con discre- 
to successo di intrattenere il pubblico di massa con 
eventi e Modalità a rotazione sempre più diversificate 
(come URF, One For All o Ascension), dall'altra non 
hanno mai perso di vista quello che, probabilmente, 
è diventato col tempo lo “scopo” principale della loro 
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creatura: essere l’esport per eccellenza. Per farlo, 

Riot si è concentrata con particolare minuziosità su 
un preciso aspetto: quello di raggiungere un nume- 
ro sempre maggiore di professionisti e aspiranti tali. 


In sette anni, l'infrastruttura competitiva di LoL è pas- 
sata dall'avere quattro tornei di qualificazione (per un 
mondiale organizzato all’interno di un festival digitale 
di terze parti, seppur grande come il DreamHack) a 
contare, ad oggi, quattordici campionati maggiori 
ufficiali e una pletora di circuiti Academy, Challenger e 
universitari, creati in collaborazione con la stessa Riot. 
Questo trend, inaugurato nella stagione 3 con la pro- 
mozione delle cosiddette Wildcard Region, ha portato 
a un rapidissimo sviluppo della scena professionistica 
in Paesi lontani dai lustri delle LCS, come il Brasile e la 
Turchia. Sulla scia di tali successi, nel 2018 sono state 
create persino le prime leghe regionali europee - tra 
cui anche le italiane PG Nationals Predator - per sup- 
portare lo sviluppo delle varie community nazionali 
del Vecchio Continente. Nel 2011 quasi nessuno si 
sarebbe immaginato un successo tale, eppure - sta- 
gione dopo stagione - League of Legends è riusci- 

to sempre a collocarsi sul podio degli esport più 
popolari e osannati al mondo. È ragionevole pensare, 
dunque, che questa sua crescita non sia affatto 
terminata e che, anzi, il meglio debba ancora venire? 
Forse sì. Come affermato dallo stesso “Disguised To- 
ast”, è più probabile che il tramonto definitivo di LoL 
coincida con quello del genere MOBA e non con un 
vero e proprio “fallimento” del titolo in sé. Detto que- 
sto, nei prossimi, ipotetici sette anni la community 
riuscirà finalmente a rivedere una squadra europea 
sollevare la coppa del mondo, spezzando l’indiscusso 
dominio asiatico? Beh, questa è un'altra storia... 


IEM WORLD CHAMPIONSHIP XII - STARCRAFT Il 
Non è stato solo Counter-Strike: Global 
Offensive a scaldare l'Arena polacca. Altri 76 
fef[oJet-\Xo]gMWloJdoX(-iall=Jel'iMof=MoJe]a]Mo}=:1a"{=M0/[S1 
Globo, si sono sfidati nei tre stage del mon- 
diale di StarCraft Il targato ESL, che ha 
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di 400mila dollari. A trionfare è stato lo Zerg 
coreano Lee “Rogue” Byung Ryul, con uno 
schiacciante 4-0 sul connazionale Kim 
“Classic” Doh Woo. Il portabandiera del Jin 
Air Green Wings ha guadagnato, oltre alla 
fetta più grande del premio in denaro, anche 
un posto alle WCS Global Finals del 2018. 


Aprile 2018 The Games Machine Ill 











TIME MACHINE 





A cura di Danilo “Dan Hero” Dellafrana (danhero@thegamesmachine.it) 


STRATEGIC SIMULATIONS INC. 


PARTE 2: UN AUREO DECLINO 





Decisamente, i 
videogiochi 
ispirati a D&D non 
erano mai 
abbastanza... 


a pubblicazione di Questron 

fu un vero e proprio spartiac- 

que nella storia di SSI: Joel 
Billings conosceva bene il magneti- 
co potere dei GdR, giacché aveva 
incrociato alcuni fervidi discepoli di 
Gygax e Arneson durante le sue 
sessioni di giochi da tavolo, e si 
rese IMmediatamente conto che 
quello sarebbe stato il futuro del 
suo business, tanto da ingrandire 
l'organico di SSI che, fino ad allora, 
vantava poche decine di elementi. 
Emblematico fu quindi Wizard's 
Crown (1985), ovvero il primo gioco 
di ruolo realizzato internamente da 
SSI. Si tratta di un prodotto 
piuttosto raffinato che si qualifica 
come l'ideale banco di prova per 
quella che sarà la cosiddetta serie 
Gold Box (ci arriviamo in un 
attimo). Il combattimento, in 
particolar Modo, appare incredibil- 
mente ricco e stratificato: il party e 
gli avversari sono visti dall'alto in 
una mappa strategica costellata di 
ostacoli da dribblare per venire alle 
mani o semplicemente da sfruttare 
come riparo, e la dotazione di 
opzioni è qualcosa di impensabile 
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per i concorrenti dell’epoca, 
vantando sciccherie come un 
movimento a zigzag per evitare 
piogge di frecce o colpi talmente 
potenti da distruggere gli scudi dei 
nemici. Un esordio molto buono, 
dunque, caratterizzato da tanto en- 
tusiasmo, ma anche da qualche 
pecca dovuta all’'inesperienza: in 
primis, troviamo la misera area 
esplorabile, limitata a una singola 
città e alle zone limitrofe, e che 
costringe il giocatore a estenuanti 
sessioni di grinding per accumula- 
re punti (i livelli non esistono) con 
cui personalizzare le abilità del 
gruppo, permettendo addirittura di 
creare veri e propri multiclasse. 
Fino a quel Momento la produzio- 
ne di SSI era composta da titoli 
unici che spesso riciclavano lo 
stesso regolamento cambiando 
semplicemente l'ambientazione 
bellica, ma l'avvento dei giochi di 
ruolo mutò completamente la 
situazione, con un'improvvisa 
voglia di inventare e migliorare 
l'offerta con numerosi seguiti: lo 
stesso Wizard's Crown viene 
continuato due anni dopo da un 
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secondo capitolo chiamato The 
Eternal Dagger, mentre Phantasie 
di Winston Douglas Wood diventa 
una trilogia, con i capitoli pubblica- 
ti in un lasso di tempo che va dal 
1985 al 1987. Quest'ultimo è un 
altro gioco fondamentale, capace 
di offrire la bellezza di quindici 
diverse razze interpretabili, viaggi 
interdimensionali (prima che 
Planescape: Torment li rendesse 
popolari) e la possibilità di 
importare il party da un capitolo 
all'altro. Addirittura il creatore del 
gioco inventa un proprio alter ego, 
incarnato nel potente mago Lord 
Wood: un tocco di megalomania in 
perfetto stile Garriott/Lord British! 
Phantasie venne addirittura 
localizzato in Giappone da Star 
Craft, Inc., riscuotendo un tale 
successo da spingere Winston 
Douglas Wood a trasferirsi da 
quelle parti per sviluppare, negli 
anni Novanta, un quarto episodio 
in esclusiva per il pubblico 
nipponico. Il vero colpaccio 
avvenne però nel 1988 durante 
l'annuale Gen Con, ovvero la 
convention in cui TSR presentava 
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le proprie novità: la casa di Dungeons & 
Dragons cercava uno sviluppatore che 
potesse realizzare videogiochi legati allo 
storico marchio, e SSI arrivò a sbaragliare 
la concorrenza di pesi massimi quali 
Origin, Sierra ed Electronic Arts proprio 
grazie al sistema di combattimento di 
Wizard's Crown. Non è un caso che Paul 
Murray e Keith Brors (game designer e 
programmatori del gioco in questione) 
fossero nerd di primissima qualità, tanto 
innamorati di Dungeon & Dragons da 
basare un aspetto così importante della 
loro creatura videoludica sul loro gioco di 
ruolo preferito. Nonostante il traguardo 
fosse oggettivamente glorioso, lavorare 
con TSR rappresentava una rischiosa 
incognita: SSI aveva offerto know-how 
informatico e distribuzione, arrivando a 
conquistare un contratto di circa sette 


Il sistema di combattimento di Wizard’s Crown era incredibilmente elaborato. 


anni. Soddisfare una richiesta simile per 
un periodo tanto lungo non era tuttavia 
un compito alla portata di un'azienda 
piccola come quella di Joel Billings, che si 
rivolse dunque a Electronic Arts. SSI 
divenne quindi un'etichetta affiliata al 
colosso di Trip Hawkins che, in cambio, 
avrebbe acquistato il venti percento della 
compagnia e distribuito i giochi attraver- 
so i suoi capaci canali. Una mossa 
rischiosa ma indispensabile in quel 
momento, e SSI lottò alacremente negli 
anni successivi per ricomprare la fetta 
ceduta. Il risultato, però, superò le più 
rosee aspettative con l'uscita nel 1988 di 
Pool of Radiance, primo titolo a sfruttare 
il sistema Gold Box, così chiamato per via 
del colore delle confezioni dei giochi che 
lo avrebbero implementato. L'interfaccia 
dei titoli dall’aurea scatola strizzava 





Nonostante il traguardo fosse 
oggettivamente glorioso, lavorare con TSR 
era una rischiosa incognita 


114 The Games Machine Aprile 2018 


l'occhio alla saga di The Bard's Tale, 
presentando diverse finestre con cui era 
possibile monitorare punti ferita e status 
del party, la descrizione testuale di storia 
ed eventi e la visione in prima persona 
dell’area visitata, una configurazione che 
rendeva semplice ed immediata 
l'esplorazione della città di Phlan e 
dintorni impegnati contro le forze 
dell'entità maligna Tyranthraxus. In caso 
di combattimento la rappresentazione 
della lotta avrebbe visto icone di 
personaggi e NPC muoversi e scontrarsi 
in un'appagante modalità strategica a 
turni, lasciando al computer l'onere di 
applicare regole e tiri di dado, elaboran- 
do quanto visto in Wizard's Crown. La 
licenza concesse anche altri vantaggi, 
permettendo di adattare a schermo 
alcune illustrazioni ufficiali della TSR, il 
che donò al prodotto un senso di 
venerabile autenticità. Il successo di 
critica e vendite fu clamoroso, grazie 
anche alla potente distribuzione di 
Electronic Arts: le riviste impazzirono per 
Pool of Radiance e SSI fece man bassa di 
un gran numero di riconoscimenti tra 


cui l’Origins Award, un importante 
premio videoludico statunitense. Con il 
senno di poi è facile puntare il dito 
contro oggettivi difetti come il level cap 
basso, la possibilità di scegliere solo 
quattro classi (guerriero, mago, ladro e 
chierico) o il lento accesso da floppy 
disk; tuttavia, il suo apporto alla causa 
del gioco di ruolo su computer fu così 
significativo (e proficuo) da generare 
numerosi titoli analoghi, destinati a 
proseguire e migliorare quanto offerto 
da Pool of Radiance, abbracciando 
contesti differenti. Dai Forgotten Realms 
del titolo originale e relativi seguiti 
(Curse of the Azure Bonds e Secret of 
the Silver Blades) alla saga di Dragon- 
lance, passando per ambientazioni 
fantascientifiche come Buck Rogers. 
Oltre che per il C64, il gioco venne 
programmato su MS-DOS e Amiga, 
oggettivamente la versione migliore per 
grafica, sonoro e ottimizzazione di 
alcuni bug. Il sistema Gold Box vanta 
anche l'importante merito di essere 
stato la base su cui TSR, SSI Stormfront 
Studios e AOL diedero vita a Neverwin- 
ter Nights, il primo gioco di ruolo online 
dotato di interfaccia grafica: un titolo in 
grado di appassionare per circa sei anni, 
con rivoluzionari concetti quali PVP e 





L'interfaccia di Pool 
of Radiance deve 
veramente 
parecchio a The 
Bard's Tale. 


Vi tocca imparare il 
giapponese se volete 
giocare l’elusivo 
Phantasie IV! 


Vi sta venendo una 
voglia matta di 
ricomprare la trilogia 
su GOG.com, eh? 


Quello di Panzer 
General fu un ritorno 
alle origini 
eccellente, ma fuori 
tempo massimo. 


Clan, migliaia di pionieristici netgamer. 
Per SSI fu un periodo intenso, tanto che 
dovette affidare lo sviluppo di videogio- 
chi legati a Dungeons & Dragons a team 
esterni pur di soddisfare una tabella di 
marcia fittissima, vedasi i Westwood 
Associates con Eye of the Beholder, 
riuscitissimo clone di Dungeon Master, o 
il simulatore di volo a dorso di drago (!) 
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una consistente varietà di piattaforme, 
console incluse. L'anno successivo SSI 
tornò dunque all’ovile, mettendo da 
parte l'‘asfissiante” collaborazione con 
TSR per ricominciare a creare strategici, 
cercando di rimanere a galla grazie alla 
nicchia di mercato che l'aveva resa 
famosa agli inizi. Panzer General è 
l'ultimo, grande successo prima che la 





Wizard’s Crown è un prodotto piuttosto 
raffinato, che si qualifica come 
l’ideale banco di prova per quella 
che sarà la cosiddetta serie Gold Box 


DragonsStrike. Un simile ritmo non era 
ahimè destinato a durare, e il meccani- 
smo si inceppò durante la creazione di 
un titolo dedicato a una nuovissima 
ambientazione: con un periodo di 
sviluppo prolungato di un intero anno e 
un'accoglienza a dir poco tiepida, Dark 
Sun: Shattered Lands costrinse SSI a 
ridurre drasticamente il suo organico nel 
19953, a fronte di un mercato profonda- 
mente cambiato rispetto agli esordi, con 
i prezzi di sviluppo oramai insostenibili 
per creare e adattare i nuovi giochi su 


casa venga acquistata da Mindscape: si 
tratta di un classico wargame a esagoni 
ambientato durante il Secondo Conflitto 
Mondiale, estremamente abbordabile e 
giocabile, ispirato nelle meccaniche 
all'intramontabile Daisenryaku (Grande 
Strategia), una serie nipponica realizzata 
da SystemSoft che in patria ha toccato 
praticamente ogni singola piattaforma. 
Nonostante il grandissimo successo, SSI 
è stata fagocitata da Ubisoft nel 2001, 
anche a causa delle cattive acque in cui 
veleggiava la stessa Mindscape. @ 
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A cura di Fabio “Drizzt” Di Felice (drizzt@thegamesmachine.it) 


eady Player One (arrivato in Italia 
con il titolo “Player One”, prima di 
essere ripubblicato con il nome 
originale) è un romanzo del 2011 scritto da 
Ernest Cline. Diventato cult in pochissimo 
tempo - un testo mitico agli occhi dei vide- 
ogiocatori di tutto il mondo, una piccola 
bibbia, uno scrigno delle meraviglie di circa 
500 pagine - si è Imposto come uno di quei 
fenomeni editoriali che paiono baciati dalla 
fortuna. C'è stato un periodo, qualche anno 








fa, in cui ne discutevano proprio tutti, carat- 
terizzandosi come l'argomento di punta dei 
social network per mesi. Naturalmente, è 
un libro che parla dei videogiochi, della cul- 
tura che gira attorno al medium videoludi- 
co, e soprattutto da qualche settimana è 
arrivato anche nelle sale italiane l’adatta- 
mento cinematografico curato da Steven 
Spielberg. Ma perché videogiocatori (e non) 
hanno perso la testa per questo volumetto? 


Quando Ernest Cline pubblica Ready Player 
One è un giovanotto di 38 anni e ha già 
all'attivo un progetto che ha fatto breccia nel 
cuore dei nerd di tutto il mondo: Fanboys, 
un film che lui stesso ha scritto e diretto. Si 
tratta della storia di un gruppo di ragazzi 
che, nel 1998, cerca di intrufolarsi nello 
Skywalker Ranch di George Lucas per riusci- 
re a vedere in anteprima Star Wars: Episodio 
| - La Minaccia Fantasma. La pellicola è una 
commedia gradevolissima, capace di fare 
autoironia sulla fanbase di Star Wars, sulla 
lotta perenne con quella di Star Trek, e che 
vede persino la partecipazione di attori della 
storica saga come Carrie Fisher. Fanboys è 
una dichiarazione d'amore di Cline a una 
certa cultura popolare basata sull'immagina- 
rio geek. D'altronde, nel garage di questo 


Il gigante di ferro avrà un ruolo importante nel film, e aiuterà il protagonista. 





IIB The Games Machine Aprile 2018 


if 


omone barbuto c'è una vera DeLorean DMC- 
12, modificata per farla assomigliare alla 
macchina del tempo di Ritorno al futuro, 
neanche a dirlo il suo film preferito. Visto il 
successo riscosso da Fanboys (che aveva 
beneficiato di un budget modestissimo, e 
che quindi aveva ingenerato un ritorno d'in- 
vestimento davvero importante), quando 
Ernest Cline presenta agli editori il suo primo 
romanzo - Ready Player One, in cui parla di 
videogiochi e di anni 80 - si scatena una 
guerra per accaparrarsene i diritti. Alla fine la 
spunta Crown Publishing Group, sussidiaria 
di Random House, una delle più grandi case 
editrici del Mondeo. Il giorno successivo, anti- 
cipando i competitor, Warner Bros. compra i 
diritti per un eventuale film e si assicura 
Ernest Cline come sceneggiatore per l'adat- 
tamento. Il libro arriva sugli scaffali dieci mesi 
più tardi, forte di un passaparola che l'ha già 
trasformato in un oggetto del desiderio. 
Come se non bastasse, per aumentare le 
aspettative del romanzo e per raccontarne 
nel migliore dei modi la trama, Cline rivela 
sul suo blog che il libro contiene un easter 
egg, e che chiunque riuscirà a risolvere l’intri- 
cato test messo a punto dall'autore vincerà 
un premio incredibile: una DeLorean del 
1981. Ovviamente, si scatena il delirio e il 
romanzo diventa un successo clamoroso, 
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viene tradotto in tutto il Mondo e, attual- 
mente, viaggia verso la ventesima ristampa. 
La DeLorean, infine, è stata assegnata nel 
2012, quando il vincitore dell’ardua prova è 
riuscito a portare a casa l’ultimo degli obiet- 
tivi richiesti: settare un nuovo record del 


mondo per il videogioco Joust su Atari 2600. 


Siamo nel 2044, la Terra è ormai spacciata: 
le guerre per le fonti energetiche hanno 
sancito l’inizio della crisi totale, l'inquina- 
mento globale ha ormai raggiunto il picco 
e la recessione ha impoverito tutta la 
popolazione, costringendo le persone a 
vivere nei cosiddetti “slum”. In questo sce- 
nario devastante e devastato, l’unica spe- 
ranza per il genere umano è la fuga in un 
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luogo virtuale chiamato Oasis. Nato come 
un MMORPG e poi esteso nel corso degli 
anni, questo Mondo alternativo, al quale si 
accede indossando un visore e un paio di 
guanti che simulano la sensazione tattile, è 
diventato così centrale nella vita delle per- 
sone che molte istituzioni si sono spostate 
al suo interno. La scuola, per esempio, visto 
che è possibile seguire le lezioni diretta- 
mente da Oasis, ma anche il lavoro e le 


Lo splendido Gundam che combatte nel film. 


Circa una quindicina di citazioni ai 
videogiochi in una sola immagine. 





relazioni amorose. Di fatto, la realtà virtuale 
ha sostituito la dimensione concreta. 
Quando il geniale inventore di questo pro- 
digio, James Halliday, muore senza alcun 
erede, tutti i giocatori connessi ricevono un 
messaggio: in Oasis è nascosto un easter 
egg e chiunque riuscirà a trovarlo erediterà 
il controllo del Mondo virtuale e una quan- 





tità di denaro impressionante. A quel punto 
si scatena una ricerca spasmodica: nascono 
i “gunters’ (o egg hunter) e i giocatori di 
tutto il Mondo cominciano a ricercare 
ossessivamente questo Santo Graal videolu- 
dico. Wade, in particolare, è un ragazzo che 
passa tutte le sue giornate in Oasis e che 
sente di essere uno spirito affine ad Halliday. 
Proprio lui riesce, dopo cinque anni dalla 
scomparsa del geniale programmatore, a 
trovare il primo indizio. Il suo talento non 
passa inosservato alla 1.0.l., una perfida mul- 
tinazionale che vuole assicurarsi il dominio 
su Oasis per privatizzarne l’accesso e che 
vuole reclutare il ragazzo al fine di spartirsi il 
premio. Quando questi rifiuta, .O.1. si Mette 
sulle tracce di Wade, virtuali e non. 


Ci sono due grandi motivi per cui vale la 
pena leggere Ready Player One. Il primo è 
che si tratta di uno di quei romanzi da cui 
ti stacchi a fatica: il ritmo è sempre incal- 
zante, l'idea “ludica” di fondo lo rende 
divertente, e poi perché è super compatto, 
e nel corso delle pagine succedono tal- 
mente tante cose che è davvero un piace- 
re divorarlo a grandi bocconi. Si tratta di 
uno di quei libri a cui pensi frequente- 
mente anche quando non stai leggendo; 
uno di quelli che ti prendono così tanto 
che non vedi l'ora di tornare a casa per 
riprendere a sfogliarlo. Fa un po' “effetto 
Oasis”, a dire la verità. In secondo luogo, 
perché la sua forza - per la mia generazio- 
ne, e cioè quella nata negli anni ‘80 - è 
riuscire a riportare a galla suggestioni, 
indizi e piccoli cliché che inevitabilmente 
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Sapete citare a memoria le battute del 
film Wargames? No? Male, molto male! 
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si rifanno a quel periodo. Halliday, l’inven- 
tore di Oasis, è infatti un patito degli anni 
‘80 che ha infarcito il suo gioco con una 
serie di rimandi e citazioni precisissime. Il 
romanzo contiene tantissime strizzatine 
d'occhio a classici come | Goonies, Ritorno 
al futuro, E.T., Tron, Indiana Jones, Blade 
Runner, Guerre Stellari e anche a Il piccolo 
grande mago dei videogames. E a questo 
proposito, il bello è proprio come Ready 


Una schermata di Black Tiger. 
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Player One rappresenti una certa rivalsa 
dei videogiochi, da sempre bistrattati e 
indicati come una distrazione dalla vita 
vera, dal tangibile. Nella finzione del 
romanzo l'universo virtuale è ben più puli- 
to, solidale e concreto del Mondo dei vivi, 
del mondo “esterno”, ormai devastato, e 
dove le multinazionali dettano legge e gli 
esseri umani sono ridotti alla miseria. In 
effetti, Cline fa un discorso interessante sul 
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Emest Cline con la sua splendida DeLorean. 
ti n 
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ribaltamento tra reale e virtuale: ciò che 
succede nel mondo concreto è una paren- 
tesi talmente distante e Marginale che il 
confine con la finzione si fa labile; Oasis ha 
superato il concetto di mondo virtuale 
dedito all'intrattenimento, è diventata 
invece una realtà alternativa dove lavoro, 
istruzione e amore sono ancora possibili 
per tutti, senza differenze. Merito anche 
del worldbuilding favoloso, che lascia al 
lettore la libertà di riempire con l'immagi- 
nazione i voluti buchi alla connotazione 
estetica del mondo. Infatti, in Ready Player 
One il lettore è parte integrante del 
romanzo-gioco e degli indovinelli proposti 
da Halliday. Oasis stabilisce un certo dialo- 
go con chi legge, condividendone i riferi- 
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menti culturali a un mondo che invece i 
personaggi non hanno mai vissuto. Questo 
aspetto, a Mio Modo di vedere, rappresen- 
ta anche il limite più grande dell’opera: al di 
la di Oasis e della tecnologia che ci gira 
attorno, il Mondo sembra essersi bloccato al 
livello tecnologico della nostra realtà e, peg- 
gio ancora, è culturalmente inchiodato a 
quarant'anni fa: si giocano i videogame degli 
anni ‘80 (Turrican, Black Tiger, Tempest), si 
citano i film degli eighties e si ascolta perfi- 
no la musica di quel periodo. C'è un buco 
culturale di cinquant'anni nell'universo di 
Wade, una svista che, nonostante la crisi 
che fa da sfondo alla vicenda, rappresenta 
un difetto non da poco per un romanzo 
che ambisce definirsi come “visionario”. 
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Christopher Nolan, Robert Zemeckis, 
Matthew Vaughn, Edgar Wright e Peter 
Jackson sono i registi a cui Warner Bros. ha 
proposto la direzione della pellicola, opziona- 
ta praticamente al day one, per usare un 
gergo videoludico. Cinque fra i migliori nomi 
sulla piazza, che hanno dimostrato di saper 
gestire budget immensi e dare vita a 
blockbuster coraggiosi e di successo. Eppure, 
Ready Player One, tra le righe del romanzo, 
pareva voler evocare a gran voce Steven 
Spielberg. Tutta l'avventura è un chiaro 
rimando alle sue pellicole. E quando 
Spielberg, nel 2015, ha accettato di dirigere il 
film si è compiuto un cortocircuito davvero 
singolare: un libro che gioca a fare un film di 
Spielberg che diventa un film di Spielberg. 
Wow! Dai trailer è chiaro come il regista 
abbia scelto un'estetica per la pellicola tutta 
neon e luci ipertecnologiche, con un look 
ben più hi-tech rispetto a quanto avessi 
immaginato (io me lo figuravo come un 
super mondo à la World of WarCraft, più 
colorato e meno oscuro). Sempre nel trailer 
appare chiaro come il regista abbia deciso di 
attualizzare un pochino le mascotte presenti 
nel romanzo sfruttando icone come Chun-Li, 
Ryu e Blanka di Street Fighter, Duke Nukem, 
Lara Croft e, in generale, aggiungendo ‘perso- 
naggi” del mondo geek come Gundam, Il 
Gigante di Ferro, la moto di Akira. La parte 
divertente? Consapevole di essere una delle 
reference culturali più forti all'interno del plot 
della storia, Spielberg ha deciso di evitare di 
inserire la maggior parte dei suoi film, espres- 
samente nominati nel libro, per non apparire 
troppo autocitazionista. Se la pellicola riuscirà 
a rendere omaggio al romanzo sarà solo il 
tempo a dirlo; per quanto mi riguarda non 
posso che consigliarvi di riscoprire questo 
giovane classico (nella bella edizione in cui è 
stato ristampato) e dirvi che io, personalmen- 
te, non vedo l'ora di sedermi in sala. 
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A cura di Anna “S3Libras” Sidoti (redazione@thegamesmachine.it) 


LE MIGLIORI SERIE TV, OGNI MESE 








La trovi su: TimVision 
Stagioni: 0] ® Durata: 500 minuti 








ome ogni buona distopia, tutto inizia IMmaginan- 
do un futuro in cui l'umanità si ritrova a lottare 
per assicurare la sopravvivenza della specie. The 
Handmaid's Tale non fa differenza: in un'epoca non ben 
definita ma - nel telefilm distribuito da Hulu - pericolo- 
samente dipinta come il nostro presente, l'inquinamento 
terrestre ha superato ogni limite, provocando una diminu- 
zione drastica della fertilità. La storia si sviluppa in quelli 
che un tempo furono gli Stati Uniti d'America, messi in 
ginocchio da un regime cattolico che ha elaborato leggi, 
ideologie e rituali per far fronte al pericolo dell’estinzio- 
ne: nuove classi sociali, dunque, in cui la donna diventa 
protagonista di uno spettacolo tanto disumano quanto 
vicino alla realtà. La serie, tratta dall'omonimo romanzo 

di Margaret Atwood del 1985, lascia che siano le giornate 
vissute da Difred (interpretata da Elisabeth Moss) a dettare 
il ritmo della narrazione; i minuti scorrono lenti, affannati 
e scanditi da un silenzio assordante, mentre scopriamo 
cosa succede e, soprattutto, ci chiediamo se ci sia una 
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soluzione a tutto questo. Come reagiremmo se il mondo, 
per come lo conosciamo oggi, dovesse improvvisamente 
assumere i tratti di un regime totalitario? Le donne hanno 
perso ogni diritto di essere; attraverso i loro occhi vediamo 
un susseguirsi di storie, debolezze dell'animo umano, in 
un contesto di devozione ideologica totale ma sofferta per 
il famigerato bene superiore. The Handmaid's Tale stringe 
la gola e costruisce la narrazione tra flashback e improvvisi 
ritorni a una quotidianità alienante, apparentemente senza 
via d'uscita. Lo spettatore si trova a trattenere il respiro - per 
poi emetterlo bruscamente - a causa della forza emotiva di 
certe scene; fra le tante, vale la pena citare il Momento in 
cui viene mostrata (con l'aspetto di una normale manifesta- 
zione) la sconfitta della democrazia. La serie ci ricorda anco- 
ra una volta come i cambiamenti più profondi si inneschino 
in maniera subdola e inconsapevole. The Handmaid's Tale 
racconta diversi modi di concepire l'istinto di sopravviven- 
za, e porta a chiederci se il significato di vita sia la nascita 
stessa o un'esistenza degna di essere chiamata tale. 


DA TENERE. 


La trovi su: Amazon Prime Video 
Stagioni: 0] ® Durata: 450 minuti 


n'agente dell'FBI, moglie e Madre, viene rapita in 
U circostanze misteriose. È morta, dicono. “Pecca- 

to” riappaia sei anni dopo, ovviamente non ricor- 
dando molto di cosa le sia successo. Inizia così Absentia, 
originale Amazon Prime Video che racconta la storia di 
Emily Byrne, interpretata da Stana Katic. Catapultata di 
nuovo in una realtà che non riconosce, la protagonista 
si ritrova a dover affrontare - non molto tempo dopo 
la sua “rinascita” - una serie di omicidi e circostanze 
spiacevoli che aumenteranno esponenzialmente a ogni 
puntata. Il telefilm rappresenta il ‘comfort food”dei 
binge-watcher, quel cibo che si sa che non è del tutto 
salutare, ma che non si può fare a Meno di continuare a 
mangiare. Alcune interpretazioni imbarazzanti vengono 
bilanciate dall’espressività della protagonista, mentre la 
colonna sonora impostata sulla suspense, e non sempre 
in tema con il ”"mood” della scena, passa in secondo 
piano quando il ritmo degli episodi si fa incalzante. Nel 
frattempo, lo spettatore si ritrova a pensare a un paio 
di teorie che vengono smentite e poi riprese, in un con- 
tinuo gioco del “forse sì, magari no”, dell’’hai sbagliato, 
ritenta”. Col fiato sospeso osserviamo un personaggio, 
resiliente e determinato, spinto dal desiderio di scopri- 
re cosa sia successo ma, soprattutto, perché. Di difetti 
Absentia ne ha molti, ma si ritaglia una fetta del tempo 
di chi lo guarda senza la pretesa di raccontare una storia 
originale o con interpretazioni indimenticabili; la serie 
punta tutto sul ritmo frenetico e corre, come i minuti, 
come Emily Byrne alla ricerca di se stessa e dei suoi sei 
anni perduti. Da “divorare” senza sensi di colpa. 














I FANTASTICI 5 


La trovi su: Netflix 
Stagioni: 01 ® Durata: 360 minuti 


ualcuno ha ben pensato che i supereroi contempora- 
nei dovessero avere altri poteri e un intento diverso da 
quello a cui ci hanno abituato Marvel e DC. Ecco, quindi, 
i Fantastici 5, un team di uomini pronto a sconfiggere pregiu- 
dizi e imperfezioni della pelle. Sei trasandato e hai una vita allo 
sbaraglio? La squadra ripulirà i tuoi casini e t'insegnerà - con un 
abile storytelling all'americana - che l’amore verso se stessi si 
trasmette anche grazie alla cura della propria persona, a pre- 
scindere dal genere o da un orientamento sessuale specifico. 
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i recente, in uno dei nostri video, dire, che di certo non hanno influito sulla Solo per evitare polemiche e scontri diretti 

abbiamo discusso i motivi che valutazione generale del gioco, ma che con fazioni di cosiddetti “Social Justice 

possono aver spinto Ubisoft a giustamente stanno facendo discutere. Warriors”? Perché, ancora, compromettere 
rendere alcuni aspetti del suo Assassin's Perché preferire un'invenzione alla realtà? l'accuratezza storica, che pure avrebbe im- 


Creed: Origins così “politically correct”. Nel 
gioco si può riscontrare la preferenza del 
team di sviluppo per l'inclusività rispetto 


all'accuratezza storica, in Modo da evitare IN ASSASSIN'S CREED: ORIGINS SI RISCONTRA 


reazioni negative ed eventuali accuse di 


sessismo. Si è voluto estirpare il problema LA PREFERENZA DEL TEAM DI SVILUPPO PER 
alla radice, insomma, a costo di rinunciare L'INCLUSIVITÀ RISPETTO ALL’ACCURATEZZA STORICA 


alla reale ricostruzione storica di un'opera, 
seppur basata sui fatti, per evitare proble- 
mi. Nella fattispecie, Ubisoft ha scelto di 
non dare priorità al sessismo nei dialoghi 
di Assassin's Creed: Origins e in alcune de- 
scrizioni, in particolare quella di un'anfora 
(immagine che ha fatto il giro della Rete), 
in cui viene illustrato il sistema educativo 
vigente ad Alessandria d'Egitto nel perio- 
do tolemaico riferendolo sia ai maschi che 
alle femmine, quando invece le donne 
non erano incluse in tale sistema. Revisio- 
nismo di comodo, dunque, che prevarica 
il reale contesto storico. Il “misfatto” è ac- 
compagnato da un doveroso avviso della 
software house, che fornisce edulcorata 
spiegazione che così non era e non poteva 
essere per via delle differenze sociali 
marcate dell’epoca. Piccolezze, potremmo 
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NEL DISCOVERY TOUR, LE STATUE DI PROVENIENZA 
ELLENICA SONO STATE CENSURATE CON CONCHIGLIE 
POSTE ALL'ALTEZZA DI CAPEZZOLI E GENITALI 


preziosito l’opera? Da un lato va rilevata la 


mancanza di coraggio di Ubisoft, “scottata” 


in seguito alle critiche rivolte ad Assassin's 
Creed: Unity (2014), accusato - con tanto 
di petizione che vantava oltre novemila fir- 
Me - di non prevedere alcun personaggio 
femminile giocabile; dall'altro lato occorre 
stigmatizzare l'eccessiva pressione sulla 
casa di sviluppo transalpina per delle mo- 
tivazioni che, ma è il nostro punto di vista, 
non riteniamo davvero così importanti. 


Analizziamo ora il caso del Discovery Tour 
di Assassin's Creed: Origins. Si tratta di 
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una modalità scaricabile gratuitamente 
da chi possiede il gioco base o acquista- 
bile in versione stand-alone. Il suddetto 
Tour ha fini prettamente didattici e serve 
ad insegnare nozioni storiche a spetta- 
tori di tutte le fasce d’età (PECI 3+, per 
intenderci) attraverso l'interazione del 
personaggio che percorre siti d'interesse 
culturale e storico come, per esempio, le 
piramidi. Per ogni opera d'arte, struttura 
e scultura è prevista un'accurata spiega- 
zione, con tanto di voce narrante, testi e 
immagini a corredo, il tutto mosso dal 
motore di gioco, ovviamente circoscritto 
alla sola esplorazione, senza gli elementi 


Chi si sarebbe indignato dinanzi alla 
rappresentazione fedele della Storia? 








di Gianluca Verri e Maria Elisa Calvagna 
youtube.com/user/PlayeriInsideit 





di gameplay del titolo vero e proprio. 
Ebbene, in questa modalità le statue di 
provenienza ellenica sono state letteral- 
mente censurate con enormi conchiglie 
“opportunamente” poste all'altezza di 
capezzoli e genitali. Inutile dire che siamo 
rimasti di stucco dinanzi alla scelta così 
palesemente buonista di Ubisoft che, a 
dirla tutta, ci ha dato l'impressione di vo- 
lersi piegare eccessivamente alle richieste 
del pubblico, prevenendo eventuali atteg- 
giamenti bigotti. Censurare l’arte, seppur 
elegantemente (niente bollini rossi, barre 
nere o pixel sfocati), al fine di prevenire 
eventuali critiche, non ci è parsa la solu- 
zione migliore da adottare, né quella più 
onesta dal punto di vista intellettuale. In 
entrambi i casi illustrati non ci capacitia- 
mo della scelta effettuata, né crediamo 
che i contenuti censurati avrebbero mai 
offeso qualcuno. D'accordo, Ubisoft ha 
comunicato di voler rendere fruibile la 
sua opera veramente a tutti, non soltan- 
to a un pubblico giovanissimo (almeno 
per quanto riguarda il Discovery Tour), 
ma anche a persone di culture e credo 
che non siano quelli degli sviluppatori, 
team che - ricordiamo - è multicultu- 
rale, come recita la frase di apertura 

di ogni episodio di Assassin's Creed. Ci 
domandiamo infine come sia possibile 
che l’arte e la Storia, patrimonio di tutti, 
possano turbare chicchessia. D'altronde, 
basta recarsi in Egitto per vedere bellissi- 
me statue con le naturalissime pudenda 
tranquillamente in vista, e di certo non 
ci imbatteremo in strane anfore ritraenti 
un’'improbabile parità sessuale. A 
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UN MONDO || MOSTRI 


MONSTER HUNTER: WORLD È QUELLO CHE GLI APPASSIONATI 
TL, * DEL BRAND ASPETTAVANO DA ANNI. IL LORO RICHIAMO 
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distanza di circa due mesi dalla 
pubblicazione di Monster Hun- 

ter: World, possiamo già dire che 
questo “nuovo inizio” del brand di Campcom 
si sta rivelando un incredibile successo: certo 
non mancano difetti qua e là, come la poca 
varietà estetica delle armi o alcune scelte le- 
gate al comparto online, che mi hanno con- 
vinto poco nella loro strutturazione. Eppure, 
già adesso, senza il Rank G e con ancora mol- 
ti mostri assenti all'appello, Monster Hunter: 
World mi ha regalato decine e decine di ore 
di puro godimento videoludico. Chi mi segue 
sa che sono un genuino fan della saga, ed 
ero quindi tra i primi ad attendere il nuovo 
MH con lieve preoccupazione. Fortunata- 
mente, i fatti hanno fugato ogni dubbio e ora 
mi ritrovo a complimentarmi sentitamente 
con gli sviluppatori per l'ottimo lavoro svolto 
sotto praticamente ogni punto di vista. 





USER-FRIENDLY OR NOT 

Nonostante il preambolo, non sono qui solo 
per tributare un plauso al lavoro di Capcom, 
ma per farvi riflettere su come il successo di 


Monster Hunter: World fosse meno scontato 
di quanto si potesse pensare, e che quindi 
la scelta di portare la saga (di nuovo) su 
home console e PC sia stata sicuramente 
pensata, ma non priva di grosse incognite. 
In qualità di videogiocatori occidentali, 
spesso non viviamo e nemmeno ci infor- 
Miamo su come le nostre passioni siano 
vissute nelle terre del Sol Levante. Monster 
Hunter è, nella cultura giapponese, molto 
più di un semplice videogioco con qualche 
collaborazione tra brand: esistono parchi 

a tema dedicati e i giocatori si collocano 

in un range di età insospettabilmente alto 
e da noi impensabile; la sua importanza è 
maggiore di quanto non sia quella di Call 
of Duty negli USA. Per quanto suoni ormai 
quasi come una battuta, l'originale Monster 
Hunter, uscito nel 2004 come titolo PlaySta- 
tion 2, è stato a tutti gli effetti “il Dark Souls 
della quinta generazione videoludica”: un 
gioco con idee nuove, ma estremamente 
grezzo nelle meccaniche e con un livello 

di intuitività praticamente nullo. Ha aperto 
una nicchia, ha riempito un vuoto, proprio 


NELLA CULTURA GIAPPONESE, MONSTER HUNTER 
E MOLTO PIU DI UN SEMPLICE VIDEOGIOCO CON 
QUALCHE COLLABORAZIONE TRA BRAND 
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come il capolavoro di Miyazaki, e nel suo 
evolversi è rimasto in parte vittima di se 
stesso e della paura di tradire i giocatori, 
che in quella complessità trovavano qual- 
cosa di prezioso e, sotto sotto, edificante; 
inoltre, saperlo tradurre e leggere era moti- 
vo d'orgoglio. Definirlo “poco user-friendly” 
sarebbe riduttivo: si parla di un gioco che 

- se uscisse oggi - probabilmente verrebbe 
definito “immondizia” dal 90% dei giocatori. 
Eppure, fin dagli albori, il franchise è riu- 
scito a trasmettere qualcosa di completa- 
mente diverso rispetto a un Souls qualsiasi 
e legato visceralmente al loophole del 
griding meglio valorizzato. Il vero, grandio- 
so successo si è avuto però col passaggio su 
console portatili, hardware che in Oriente 
va di gran lunga per la maggiore e che per- 
mette sia di svagarsi nei (pochi) momenti 
liberi, quanto di interagire in maniera più 
“diretta” con gli altri giocatori nei dintorni. 


L'AZZARDO VINCENTE 

DI CAPCOM 

“Squadra che vince non si cambia” è un 
luogo comune che Capcom ha provato a 
sfatare con Monster Hunter: World, rischian- 
do non poco. L'innovazione oculata è alla 
base del successo di un brand e non è 

Un caso se i titoli “di caccia”, come i God 
Eater e i Toukiden, non sono mai riusciti a 
scalzare MH dal podio. Eppure, trovarsi in 
una condizione di quasi monopolio di un 
genere non rende immuni dal pericolo di 


A cura di 


IL PRIMO MH, USCITO NEL 2004 COME TITOLO 
PLAYSTATION 2, E STATO A TUTTI GLI EFFETTI “IL DARK 
SOULS DELLA QUINTA GENERAZIONE VIDEOLUDICA” 


fallimento, tutt'altro. World ha deciso di 
“cambiare musica” e non solo per quanto 
riguarda le piattaforme hardware: scopo 
del gioco era ampliare il proprio pubblico, 
espandendosi nel mercato occidentale in 
maniera simile a quanto accaduto nelle 
terre d'oltreoceano, pur Mantenendo salda 
la fidelizzazione del pubblico preesisten- 
te. Non serve essere esperti di marketing 
per capire che una mossa del genere è 
azzardata e va ragionata: deludere i fan di 
vecchia data con rivoluzioni di gameplay 
(rischiando di lasciarli confusi e spaventati 





da un cambio di direzione troppo netto), 
senza certezza di accaparrarsi nuovo 
pubblico, avrebbe potuto infliggere un 
durissimo colpo al franchise, e non era da 
escludere che lo “zoccolo duro”, pur di non 
sentirsi “umiliato” da un titolo non all’altez- 
za delle aspettative, decidesse di ripiegare 
su prodotti differenti, magari realizzati con 
un budget inferiore ma più affini al loro 
modo di vedere e vivere Monster Hunter. 
Capcom (e tante, troppe altre software 
house) non è nuova a infelici scelte ritenute 
rivoluzionare per i propri brand, ed è altresì 


Permane la sensazione che ci sia stata la paura di semplificare troppo, 
anche dove, invece, alcune facilitazioni non avrebbero fatto danno. 
” Li 





ichele “Sabak ulti] 
youtube.com/user/snmf SE 





non infrequente una mala gestione legata 
a contenuti aggiuntivi opzionali, aggiorna- 
menti e via discorrendo. Per fortuna, questa 
storia pare avere un lieto, lietissimo fine: 
Monster Hunter: World riesce a combinare 
il divertimento ‘vecchia scuola” con una 
gradualità d’introduzione delle meccaniche 
che non spaventa il neofita, il tutto accom- 
pagnato da una modalità storia insospet- 
tabilmente ben curata. Grazie alla serietà e 
rettitudine della compagnia nei suoi - e no- 
stri - confronti, il titolo in oggetto è diven- 
tato un successo fragoroso, realizzando un 
record assoluto dell'azienda: a oggi, sette 
milioni e mezzo di copie vendute. Permane 
comunque la sensazione che ci sia stata la 
paura di semplificare troppo, anche dove, 
invece, alcune facilitazioni non avrebbero 
fatto danno: le icone poco riconoscibili, i 
menù non particolarmente intuitivi, alcuni 
funzionamenti mai spiegati o non approfon- 
diti in Modo esaustivo possono confondere 

i giocatori non esperti, e sono abbastanza 
convinto che rendere il tutto più IMMEediato 
non avrebbe offeso alcun veterano... o quasi. 
Escludendo la già citata (e si spera momen- 
tanea) scarsa varietà nell'estetica delle armi 
e le piccole imperfezioni nel “linguaggio” 
del gioco, che per quanto occidentalizzato 
è rimasto fedele alle proprie origini, sono 
stupito di come World sia riuscito ad accon- 
tentare praticamente tutti e a guadagnarsi 

il suo olimpo personale nel mio cuore, e a 
ritagliarsi una fetta del mio tempo libero: 

è un titolo che non abbandonerò molto 
presto, e tra eventi, collaborazioni e aggior- 
namenti è la prova concreta (o digitale) 

che l'industria videoludica ha ancora tanto 
da offrire, e dimostra che innovare e osare, 
così come rispettare l'utente, non è sempre 
sinonimo di fallimento e delusione. 
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SE QUESTO NOME NON VI È FAMILIARE, RICONOSCERETE IL NICKNAME 
CON CUI È BEN NOTO: ELVIN. DETTO ANCHE “IL PUPPIEEEEEES!” 





MATTEO LORENZETTI 


Classe 1972, dopo la regolare 
gavetta a base di cabinati 
negli anni ‘80 e personal com- 
puter da gioco nei ‘90, ha ini- 
ziato a scrivere per The Games 
Machine nel 2000 fino al 2011 
occupandosi di sparatutto, 
strategici e soprattutto giochi 
di guida, di cui ha ereditato il 
testimone direttamente dal 
buon Stefano ‘Duspa’ Lisi. Sue 
le storiche rubriche FragZone, 
dedicata al multiplayer ed 
eventi dal vivo e TOM After. 

Da quando ha lasciato The 
Cames Machine si è accasato 
ad Eurogamer.it, dove gestisce 
la sezione Hardware, la rubrica 
di retrospettive Reloaded e 
organizza eventi multiplayer 
(per chi si fida a finanziario). 
Se volete insultarlo pubblica- 
mente, la sua pagina 
Facebook è facebook.com/ 
matteo.lorenzetti.5. 








ottobre 2000. Dalla mia 

finestra su Via Vittor Pisani 

guardo il traffico della rush 
hour per i milanesi che tornano a 
casa. Cià, Milano. Fino a qualche 
mese prima il capoluogo meneghi- 
no l'avevo visto solo in gita scola- 
stica, figurarsi pensare di finirci a 
lavorare come supporto informatico 
nel CED di un call center assicurati- 
vo. Le grandi città non mi sono mai 
piaciute, e Milano non faceva ecce- 
zione: troppa gente, troppo caos, 
troppo di corsa. Era comunque un 
inizio, dopo anni di università a 
Bologna e una breve parentesi lavo- 
rativa con poche soddisfazioni. 


Apro la mailbox e improvvisamente 
il cervello entra in un loop rapidissi- 
mo sul dominio del mittente di un 
messaggio ricevuto qualche ora pri- 
ma: “@xenia.it". Rimango talmente 
imbambolato che il mio collega se 
ne accorge, e mi chiede se ho avuto 
un ictus. Dopo circa una ventina di 
secondi in cui continuo a leggere 

il dominio come un senzatetto 
farebbe con il seriale del biglietto 
vincente della lotteria, Mi sposto sul 
mittente: “Law”. Il contenuto della 
mail si conferma esattamente quello 
che speravo: circa un anno prima, 
rispondendo a un annuncio di 
Stefano Silvestri nel Backstage che 
una volta occupava queste pagine, 
avevo mandato la mia recensione di 
prova per un posto di redattore. 





Alex e il Raffo nel corridoio della redazione di via Carducci come 
li avreste visti entrando per un colloquio di lavoro in Xenia. 
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Quando l'avevo fatto non abitavo nemmeno a Milano, 
condizione necessaria per prendere parte alla vita reda- 
zionale e alla logistica di assegnazioni e consegne che 
questa comportava, in un'epoca in cui la banda larga 
era ancora fantascienza. Ma non importava; mi sarei 
fatto anche duecento chilometri a piedi pur di entrare a 
far parte della redazione di The Games Machine. La bib- 
bia del giocatore PC di tutta la penisola e un modo 
di approcciare le recensioni che aveva reso scrivere 

di videogiochi un mix di modi di dire e lifestyle. Otto 
mesi dopo ero a cinque fermate di metropolitana 
dalla redazione. Poi vai a non credere al destino. 


La mail non diceva molto, se non che Alex Rossetto, 
storico redattore di Xenia, voleva parlarmi per una 
proposta di collaborazione. La mia recensione di prova 
di Grand Prix 3 era arrivata tra le ultime e due redattori 
avevano già vinto alla lotteria, ma aveva ugualmente 
colto nel segno. Non mi ero limitato a scrivere l'articolo, 
ma a realizzare un vero e proprio impaginato su Word 
con titolo, sottotitolo, le immagini, relative didascalie e 
persino il box con il commento finale e il voto. Un lavoro 
raffinato fatto di proposito per spiccare sulla massa di 
recensioni che inevitabilmente avrebbero sommerso 

la scrivania del caporedattore: Stefano Silvestri infatti 

la notò e la mise in frigo in attesa di tempi migliori. 
L'occasione propizia era arrivata alcuni mesi dopo, con 
il lancio di una nuova rivista multipiattaforma edita da 
Xenia che proprio Alex Rossetto avrebbe diretto: Fusion. 





APRO LA MAILBOX E IL CERVELLO 
ENTRA IN LOOP SUL DOMINIO 
DEL MITTENTE DI UN MESSAGGIO 
APPENA RICEVUTO: “@XENIA.IT” 





Tempo un veloce scambio di email e organizzammo 
l'incontro nella redazione di Via Carducci per il giorno 
seguente: un appartamento gigantesco di uno stabile 
d'epoca in una delle zone più belle di Milano. Moquet- 
te, reception sepolta tra le riviste e un lungo corridoio 
che ospitava i vari uffici: ricordo distintamente che 
mentre attendevo di essere ricevuto, una serie di barri- 
ti e imprecazioni indicibili giunse dalla porta in fondo 
a sinistra (la sala prove) in cui scoprii essere in corso 
un torneo di Winning Eleven a cui stavano parteci- 
pando il Barone Bossetti, il Nikazzi e il Mao. L'indole 
facinorosa dei presenti era palpabile anche se potevo 
solo sentirli, ed era la stessa che mi ero immaginato 
leggendo anni di banfa redazionale. Ero elettrico. 


II colloquio fu divertente ma anche inquietante: 
sapendo di avere di fronte un pivello volenteroso ma 
completamente a digiuno di tutta la catechesi di 
base dell'editoria dell’epoca, Alex mi fece accomoda- 


GRAND PRIX LEGENDS vs MONACO GRAN F.. 
QUANDO LA FORMULA 1 ENTRA NELLA 


COLIN MCRAE RALLY 
DOPO TOCA, CODEMATERS 
ANCORA IN PISTA 
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MIO ITA Rue datà - 
Il mio numero di Grand Prix Legends autografato dal Duspa al Futurshow del 1999, poi 
regalato a Marco Massarutto di KUNOS Simulazioni nel 2015. Collezionisti, fatevi sotto! 





re alla scrivania del Raffo e andò immediata- 


mente ai tre punti chiave della questione: one- IL DUSPA MI RICONOBBE IMMEDIATAMENTE 


stà nei giudizi, puntualità nelle consegne, ma 


soprattutto Es GAsA DI nel gestire | Jen COME IL MOLESTATORE CHE A OGNI 
che mi sarebbero stati assegnati. Eravamo nel- FUTURSHOW ANDAVA A FARSI 
la “Golden Age” della pirateria da masterizzato- AUTOGRAFARE | NUMERI DI TGM 


re, e i nostri codici recensibili erano copie pre- 
stampa watermarkate senza alcuna protezione. 


Prestarne una a un amico poteva significare 





mettere in circolo una copia che nelle mani Marangon furono meno incoraggianti (“Ne sei sicuro? 
sbagliate avrebbe potuto far fallire l'editore. Per Guarda che qui vendiamo frutta e verdura, eh...) ma 
rinforzare il concetto, Alex mi raccontò di come soprattutto il Mao non misi filò di striscio, salvo poi 
un redattore di una nota rivista giapponese diventare amici per la vita negli anni successivi. 
avesse commesso lo stesso errore con il review 
code di Resident Evil per PlayStation cinque Erano ormai le sette di sera quando uscii dalla 
anni prima. | legali di Capcom stavano ancora redazione: rimasi a guardare la facciata del palazzo 
banchettando con le sue interiora. con un misto di timore e gioia talmente soverchianti 
che mi uscì di bocca un grugnito di soddisfazione 
Fusion purtroppo durò solo pochi anni (mesi? come credo mai in vita mia. Non mi accorsi che sul 
ndkeiser), ma ormai era fatta e sarebbe stata lato destro del marciapiede Stefano Silvestri si stava 
solo questione di tempo prima di arrivare preparando a partire in moto e aveva visto tutto: mi 
anche sulle pagine di The Games Machine. Il si fermò di fronte, sorrise da sotto il casco e se ne 
resto della visita fu emozionante: il Duspa mi andò senza dire una parola. Per festeggiare, mi rega- 
riconobbe immediatamente (‘Je l'hai fatta lai una insolita passeggiata serale in Duomo. Rimasi 
eh?”) come il molestatore che a ogni Fu- parecchio seduto in un bar a riflettere quanto quella 
turshow andava a farsi autografare le copertine serata avrebbe cambiato la mia vita, come in effetti 
di TGM, compresa quella storica di Grand Prix accadde. Quando arrivò il momento di andarmene, 
Legends del novembre 1998. In cuor suo, aveva attraversai il sagrato fino all'ingresso della metro- 
già a capito a chi avrebbe passato il testimo- politana e mi fermai a guardare la piazza: in fondo, 
ne dei giochi di guida. Marco Auletta e Mirko Milano non era poi così male. U’ 
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Play: Decima Edizione! 


Play - il più grande evento di gioco in Italia - si prepara alla decima edizione, che si svolgerà 
per la prima volta su 3 giorni e occuperà interamente la Fiera di Modena. 4 padiglioni 
e oltre 22.000 metri quadri dedicati al mondo ludico in tutte le sue sfaccettature. 
Oltre 2000 tavoli allestiti: dalle ultime novità ai grandi classici e centinaia di volontari e 
dimostratori a tua disposizione. Tutto all'insegna del motto di sempre: entra, scegli, gioca! 


www.play-modena.it 


Se desidera leggere questo quotidiano o rivista MOLTO PRIMA senza dover aspettare 
che vengano rubati dagli altri siti/canali, venga a trovarci 


SUI NOSTRI CANALI TELEGRAM: 


eurekaddl QUOTIDIANI 


eurekaddil RIVISTE 
eurekaddi quotidiani esteri 


eurekaddli libri 


(in quest'ultimo canale trovate gratis TUTTI i libri che altrove trovate messi a pagamento dopo che i soliti 
ladri, che vivono 24/24 ore rubando al nostro sito (dove sono gratis), hanno persino la sfacciataggine di 
chiedervi di pagare!) 


Nel caso questi canali vengano chiusi troverà presto i nuovi visitando la nostra 
pagina dei quotidiani sul sito eurekaddl: 


| httpsy / eurekaddl.quest/ newspaperg 
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La soluzione a tutte le tue richieste! 


Grazie per aver scaricato da noi. 
Trovaci sempre su: 


TEO 





Se ha gradito questo quotidiano o rivista e se li ha trovati in qualsiasi altra parte che non 
sia il sito qui sotto indicato, significa che ci sono stati rubati, vanificando, così, il lavoro 
dei nostri uploader. La preghiamo di sostenerci venendo a scaricare anche solo una volta al 
giorno dove sono stati creati, cioè su: 


|_urekaddl.quest_ 


Se non vuole passare dal sito può usare uno dei seguenti due contenitori di 
links, gli unici aggiornati 24/24 ore e con quotidiani e riviste 


SEMPRE PRIMA DI TUTTI GLI ALTRI: 


https://filecrypt.cc/Container/F13BEB7931.html 


ttps://www.keeplinks.org/p17/5ff15490b62e2 


Senza il suo aiuto, purtroppo,presto potrebbe non trovarli più: loro non avranno più nulla da 
rubare, e lei più nulla da leggere. Troverà quotidiani, riviste, libri, audiolibri, fumetti, riviste 
straniere, fumetti e riviste per adulti, tutto gratis, senza registrazioni e prima di tutti gli altri, 
nel sito più fornito ed aggiornato d'Italia, quello da cui tutti gli altri siti rubano soltanto. Trova 
inoltre tutte le novità musicali un giorno prima dell'uscita ufficiale in Italia, software, apps, 
giochi per tutte le console, tutti i film al cinema e migliaia di titoli in DVDRip, e tutte le serie 
che può desiderare sempre online dalla prima all'ultima puntata. 


IMPORTANTE 
Si ricordi di salvare tutti i nostri social qui di seguito elencati, perchè alcuni di essi 
(soprattutto Facebook) potrebbero essere presto chiusi, avranno TUTTI il nuovo indirizzo aggiornato: 


- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra pagina 










- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra pagina 





- Cerca il nuovo indirizzo nel contenitore Filecrypt: 


- Cerca il nuovo indirizzo nel contenitore Keeplinks: 


hatdieurekadd 


- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra chat: 


METODI PER AVERCI ON LINE PER SEMPRE IN POCHI SECONDI 


(si eseguono una volta sola e sono per sempre!) 


Clicchi qui a lato: |justpaste.it/eurekaddl 


prc 
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La soluzione a tutte le tue richieste! \ 


Grazie per aver scaricato da noi. 


rovaci sempre su: 


| feacebook.comieurekano. 


